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Cualquier cosa que combine altas prestaciones y que desta¬ 
que por sí sola crea su propia demanda. Esto es lo que ocurre 
con la NL-10 una impresora que destaca por su precio y sus ca¬ 
racterísticas. Esta impresora tiene sus fans en todo tipo de de¬ 
partamentos: organización, administración, investigación, fabri¬ 
cación, comercio e industria. Le sorprenderá su fácil control, su 
calidad de impresión aaemás de sus muchas opciones en el mo¬ 
mento de imprimir y el alto grado de adaptabilidad. 

Esta impresora causa sensación en cualquier lugar. Pida a 
nuestros distribuidores una demostración de la nueva estrella. 

Estamos seguros que su opinión será: CON UNA STAR SE 
LLEGA LEJOS. 


en impresoras 
para su ordenador 
es una Star 
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Lhn pocos años desde su lanzamiento. Amiga se 
ha convertido en la máquina más mimada de 
Commodore. Ideal para pequeños negocios, tie¬ 
ne también su futuro asegurado en otros campos. 

La sorprendente capacidad gráfica y musical 
crea un ambiente informal y amistoso que evita 
el posible aburrimiento en el aprendizaje o en el 
manejo diario. 

Ampliaciones opcionales, como el disco duro, 
el emulador MS-DOS Genlock, Frame Grabber, 
o MIDI, complementan este genuino ordenador 
capaz de excitar nuestra fantasía hasta límites 
insospechados. 

De características similares al Macintosh de Ap¬ 
ple, o los Atari 520-STy 1040, puede convertirse 
en uno de sus más grandes competidores. Claro, 
todo esto si se deciden a comercializar el softwa¬ 
re disponible en Norteamérica. 

Y por si fuera poco, la compatibilidad con los 
Personal Computer le sitúa por delante en la com¬ 
petitiva revolución Informática. 


- \ 



Esta revista no mantiene relación de dependencia de ningún 
tipo con respecto de los fabricantes de ordenadores Commo¬ 
dore Business Machines ni de sus representantes. 
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Primeras inmersiones en 
el Hardware del Amiga, jun¬ 
to a una visión amplia del 
Software y de las posibili¬ 
dades que este micro pue¬ 
de ofrecernos. 
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DE SOFTWARE 


En este número comen¬ 
tamos los siguientes pro¬ 
gramas comerciales: Vier¬ 
nes 13, Saboteur, Ghosts’n 
Goblins, Kung-Fu Master, 
Spindizzy. 
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Los seleccionados son: 
Mini Base y Editor de spri- 
tes. 

















LOS PERIFERICOS 
QUE VIENEN 


Analizamos todos los pe¬ 
riféricos más innovadores y 
damos a conocer aquellos 
que dentro de poco empe¬ 
zarán a conocerse en nues¬ 
tro país. 


MUTACIONES 
DE PERSONALIDAD 


La influencia del Ordena¬ 
dor en el comportamiento 
de las personas, un mito o 
una realidad. 





VIAJE A TRAVES 
DEL ORDENADOR 


Aventura de ciencia-fic¬ 
ción, relatando el proceso 
de un dato desde que entra 
por el teclado hasta que sa¬ 
le por el monitor de televi¬ 
sión. 
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C-64, nueva 
imagen 

Microelectrónica y Control, la empresa es¬ 
pañola dedicada a la importación en nuestro 
país de toda la gama de ordenadores perso¬ 
nales Commodore, va a proceder a una im¬ 
portante campaña de relanzamiento de su pro¬ 
ducto clásico y más vendido en España, Com¬ 
modore 64. 

A partir del mes de septiembre, commodo¬ 
re lanzará al mercado el nuevo C-64C, que in¬ 
cluirá una carcasa exterior con un diseño muy 
semejante al del actual, 128 —perfil bajo, 
nuevo diseño de teclado, mayor número de co¬ 
nectares, ratón, etc.— pero ostentando una 
absoluta compatibilidad en el Software y Hard¬ 
ware con el tradicional C-64. 

Por otra parte, y en el aspecto de progra¬ 
mación, también se producirá una actualiza¬ 
ción de diversas aplicaciones de cara a hacer¬ 
las más atractivas paro el usuario final no 
experimentado. 

Con esta máquina se introduce una nueva 
aplicación de software, que se utiliza como 
una adición externa al sistema operativo, de¬ 
nominado GEOS. Es un sistema operativo con 
un potente entorno gráfico, con el que se pre¬ 
tende ofrecer rendimientos en un C-64 seme¬ 
jantes a los que ofrecen en estos momentos 
equipos como el Macintosh de Apple —el ver¬ 
dadero precursor comercial de esta forma de 
utilización— o como el propio Amiga de Com¬ 
modore, que está siendo comercializado en 
nuestro país desde el pasado mes de abril. 

El software de esta máquina, aparte del 
GEOS, está formado por tratamiento de tex¬ 
tos, diseño y comunicaciones, todo esto com¬ 
plementado por programas de utilidad tales 
como cuaderno de notas, calendario, alarma 
y calculadora. 

El precio del nuevo software no está aún fi¬ 
jado, pero según fuentes de Microelectrónica 
y Control, será muy asequible, mientras que 
el nuevo diseño de hardware del C-64 comen¬ 
zará a venderse en el último trimestre del año, 
con un precio probablemente muy cercano al 
del actual modelo que está situado en 44.500 
pesetas, aunque su precio verdadero en las 
boutiques de informática es rebajado sis¬ 
temáticamente. 
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Novedades 
Compulogkal, S.A. 

Estos son los últimos juegos y progra¬ 
mas de la firma inglesa EPIX, que su dis¬ 
tribuidor oficial en nuestro país Compulo- 
gical, S.A. nos ha hecho llegar. Algunos 
de ellos ya los podréis encontrar en tien¬ 
das y el resto estarán próximamente a la 
venta. 

En su inmensa mayoría son juegos para 
los Commodore 64 y 128, aunque el 
Commodore Amiga ya empieza a abrir¬ 
se camino, ampliando de esta forma la 
lista de ordenadores Commodores para 
los cuales existe software de tipo re¬ 
creativo. 

Septiembre 

WINTER GAMES- Commodore Amiga 
World Games— Commodore 64/128 

Como sucesor de su popular serie de 
juegos, y después de Winter y Summer 
Games, Epyx lanza los juegos mundiales. 
Usted participa en ellos, es uno de los at¬ 
letas internacionales que compite en ocho 
pruebas alrededor del mundo. Primero el 
Salto de la Muerte en México; luego Ja¬ 


pón con el viejo arte de la Lucha Libre; 
Alemania con el Salto de Barriles; Mon¬ 
tando un Toro en USA; a Rusia con Le¬ 
vantamiento de Peso; y por fin el Gran 
Slalon Gigante en Francia. 

Octubre 

CHAMPIONSHIP WRESTLING- Com¬ 
modore 64/128 

Son los dueños del Ring. Los más du¬ 
ros y feroces luchadores que sólo pienso 
Dosibles en las películas. Elija su propio 
uchador entre ocho candidatos; el más 
feo, el más bruto... y sienta la sensación 
de retorcerle a su contrincante una pier¬ 
na o morderle un ojo. Y cuando la mul¬ 
titud se encienda, ENTONCES, habrá 
comenzado de verdad el juego. Utilice 
los trucos más sucios que conozca; 
TODO.^ será poco. 

DESTROYER- Commodore 64/128 
Maneje un destructor en toda regla. 
Puede elegir entre dirigir el barco o un 
simple departamento: torpedos, cargas 
de profundidad y un radar que le marca 
la situación de los submarinos enemigos. 
En definitiva es la guerra en alta mar. 


Nuevo sistema 
de miga 
«Uniload». 

Domark, una de las firmas más impor¬ 
tantes en la realización y comercia iza- 
ción de software en el Reino Unido, ha 
anunciado el próximo lanzamiento en 
versión ordenador del famoso juego TRI¬ 
VIAL PURSUIT. 

Este programa, a caballo entre el jue¬ 
go de la oca y los juegos tipo monopoly, 
se desarrolla , en un tablero con casillas 
de diferentes colores, a cada una de las 


cuales corresponde una pregunta y una 
respuesta de temas relacionados con la 
ciencia, la historia, las artes, etc., con el 
extraordinario aliciente de estar animado 
con gráficos y sonido. 

En Trivial Pursuit se introduce una impor¬ 
tante innovación técnica. Es la primera 
vez que una cassette incorpora un siste¬ 
ma de carga único «Uniload», que per¬ 
mitirá su carga y ejecución en Spectrum, 
Commodore 64 y Amstrad, indistintamen¬ 
te. La misma cinta puede ser utilizada en 
cualquiera de estas tres máquinas sin nin¬ 
gún tipo de problema. 

Esperemos que su aparición en nuestro 
país no se haga esperar. 




PACTO «AFYVE»- 
«ANEXO» 

CONTRA LA 
PIRATERIA 

Ha sido suscrito en Madrid un pacto 
entre ANEXO (Asociación Españoa de 
Empresas de Soporte Lógico), y AFYVE 
(Asociación Fonográfica y Videográfica 
Española) según el cual, las actividades 
que ésta viene realizando contra los pi¬ 
ratas de musicassettes y vídeocassettes, 
se extenderán al ámbito de los progra¬ 
mas de ordenador. 

AFYVE, con equipos de investigación, 
con capacidad de actuación en todo el 
territorio nacional y con contactos inter¬ 


nacionales, se dedica con especial aten¬ 
ción a controlar y combatir la piratería fo¬ 
nográfica y vídeogrófica. 

La piratería del software, que está al¬ 
canzando cotas superiores al 80% de los 
programas instalados en España, verá así 
decididamente frenado su crecimiento. 

áñeX o 

ASOCIACION ESPAÑOLA DE EMPRESAS 
DE SOPORTE LOGICO 

La policía, en los últimos meses, en ma¬ 
teria de fraude fonográfico, ha puesto a 
disposición judicial a 94 personas de las 
que doce se encuentran procesadas y 
tres fueron encarceladas. Asimismo, fue¬ 
ron intervenidas 27 duplicadoras, dos im¬ 


prentas y varios almacenes clandestinos. 
Las cassettes, carpetillas y estuches des¬ 
cubiertos se cuentan por millones. 

Las empresas españolas de software, 
que rebasan ya los dos centenares, a pe¬ 
sar de ser pequeñas en estructura y con¬ 
tar con limitados recursos, dan empleo a 
más de mil quinientos titulados superiores, 
en su mayoría jóvenes. Su facturación 
anual global no rebasa los dos mil millo¬ 
nes anuales aunque el mercado español 
adquirió en 1985 programas por valor de 
ocho millones de pesetas. Esta enorme in¬ 
cidencia de la piratería puede represen¬ 
tar la quiebra de muchas empresas, lo 
que dejaría al descubierto un flanco de 
vital importancia para el desarrollo tecno¬ 
lógico de España durante los próximos 
años. 



SUSCRIBASE 
POR TELEFONO 

* más fácil, 

-* más cómodo, 

* más rápido 


■\ 


Telf. (91)7337969 

7 días por semana, 84 lloras a su servicio 

SUSCRIBASE A 
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«Si los vendedores de 
coches hubieran seguido la 
misma política de precios 
que los de ordenadores en 
los últimos 40 años, el precio 
de un Rolls Roy ce en estos 
momentos sería 
aproximadamente de unos 
cinco duros.» 

Esta famosa frase indica 
hasta qué punto el mundo de 
i a informática representa la 
sucesión de avances 
tecnológicos más rápida que 
haya tenido nunca la historia 
de la humanidad. Un 
ordenador como el que 
tenemos ahora hubiera 
dejado atónitos a los centros 
de cálculos de hace unas 
décadas, y los estudios que 
entonces se realizaron 
quedaron muy cortos cuando 
intentaban vaticinar el futuro 
de los ordenadores, incluso 
los más optimistas. 











En cuanto a hardware, el AMI¬ 
GA puede ser considerado un 
fórmula 1 en el campo de los mi¬ 
croordenadores. Pertenece a la 
segunda gran rama en la que se 
desarrollan los micros de 16 bits, 
la que gira en torno al micropro¬ 
cesador de Motorola 68000. La 
primera estaría formada por los 
PC y todos los compatibles cuyo 
procesador es el 8088 o el 8086, 
ambos basados en la arquitectu¬ 
ra del 8088 de 8 bits, en donde en¬ 
trarían casi todos los micros fa¬ 
bricados desde hace cuatro años, 
a los que se les achaca su anti¬ 
güedad y lentitud, pero que tienen 
detrás una imponente base de 
software. 

El microprocesador del AMIGA 
está integrado en una familia de 
modelos de altas prestaciones, 
cuyo antecesor es el 6800 (un pro¬ 
cesador de 8 bits notable por ser 
uno de los primeros que imple¬ 
mento el direccionamiento in- 
dexado), y a la que pertenecen el 
68000, el 68010, el 68008 y el 
68020. Los dos primeros son muy 
similares, con buses de datos de 
16 bits, lo que significa que en 
una sola operación pueden alma¬ 
cenar o extraer datos de longitud 
de palabra de 16 bits, y el bus in¬ 
terno es de 32. Eso significa que 
cuando ejecuta operaciones inter¬ 
nas, como traspasos de un regis¬ 
tro a otro, u operaciones lógicas, 
puede tratar los 32 bits de una 
vez, sin necesidad de simularlo 
haciéndolo en el doble de ciclos 
de reloj (en realidad, más del do¬ 
ble). En el caso del 68010, puede 
aprovechar esta ventaja, ya que 
es capaz de traerse trozos de pro¬ 
grama a un buffer interno y eje¬ 
cutarlo ahí, lo cual aumenta enor¬ 
memente la velocidad cuando se 
trate de un ciclo repetitivo. 

El 68008 es el hermano peque¬ 
ño de esta familia, aunque es 
también muy rápido. Su bus ex¬ 
terno es de 8 bits, lo que hace un 
poco de cuello de botella cuando 
se trata de direccionar datos de 
longitud mayor. El QL de Sinclair 


está basado precisamente en 
esta arquitectura, y fue el prime¬ 
ro que empleó un procesador tan 
potente para un ordenador per¬ 
sonal. 

El gigante de la familia es el 
68020, que pertenece al campo de 
la ciencia-ficción; éste tiene to¬ 
dos sus buses de 32 bits, aparte 
de operaciones especiales y la 
posibilidad de microprogramarlo, 
y el número de componentes 
electrónicos que contiene es in¬ 
menso. Como dato curioso, una 
de las dificultades con que se tro¬ 
piezan los diseñadores de mi¬ 
croordenadores no ps que sea 
muy difícil integrar medio millón 
de transistores en una pastilla, 
sino que un bus de datos de 32 
bits exige dotar al chip de más 
pastillas (pines), al igual que mu¬ 
chas de las facilidades que tiene 
en cuanto su lógica, y no hay es¬ 
pacio material para meterlo. (No 
se pueden alargar más, ya que 
entonces son muy frágiles en el 
proceso de fabricación) y de ahí 
que se haya pensado en darles 
forma cuadrada e incluso circu¬ 
lar. 

Pero de todas formas, el más 
famoso es el 68000. No es una in¬ 
novación, ya que muchos de los 
microordenadores grandes ya lo 
usaban, sobre todo cuando iban 
destinados a gráficos o a cálcu¬ 
los científico-técnicos, como los 
de Hewlett Packard serie 98, los 
SORD o incluso los casi desapa¬ 
recidos LISA de Apple, pero fue a 
raíz de su implantación en el Ma¬ 
cintosh lo que hizo que se pu¬ 
siera de moda, y que lo aplicaran 
más tarde los ATARI ST y el AMI¬ 
GA, con una filosofía similar. Es 
un microprocesador muy potente, 
con relativamente pocas instruc¬ 
ciones máquina, pero con gran 
cantidad de variaciones posibles, 
sobre todo indexaciones y direc- 
clonamientos, y está micropro- 
gramado aunque no toda la m¡- 
cromemoria está ocupada. Traba¬ 
ja en el AMIGA a 7,16 MHZ, lo que 
significa que su reloj manda más 
de 7 millones de impulsos (ciclos 
de reloj) cada segundo, y repre¬ 


senta en cierta forma una medi¬ 
da de la velocidad de operación, 
aunque ya veremos que son mu¬ 
chas otras cosas las que otorgan 
al ordenador de Commodore el tí¬ 
tulo de fórmula 1. El reloj es por 
tanto, siete veces más rápido que 
el de nuestro C-64. 

Pero no sólo el procesador cen¬ 
tral es el que da la rapidez al AMI¬ 
GA. Existen otros chips que son 
también responsables de ésta, y 
especialmente de la calidad de 
los gráficos del ordenador. Uno 
de ellos es el Paula que, aparte 
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de manejar los discos, su princi¬ 
pal misión es producir el sonido, 
y para ello cuenta con cuatro ca¬ 
nales de audio, lo que se viene a 
traducir en cuatro voces distintas, 
dos de las cuales van a una de 
las salidas audio del ordenador y 
las otras dos al segundo conec- 
tor del AMIGA para audio, de for¬ 
ma que podemos producir sonido 
estéreo mandando por el canal 0 
una parte de la melodía, y por el 
1, otra parte (los canales pares 
van a una salida y los impares a 
la otra). En la forma de onda po¬ 


demos variar y manejar todos los 
parámetros, e incluso podemos 
hacer que la salida por uno de los 
canales sea la envolvente de otra 
señal que sale por otro de los ca¬ 
nales (o lo que es igual, que la 
amplitud de una onda viene dada 
por otra onda), y todo ello conec¬ 
tarlo después a un equipo esté¬ 
reo, con cables que irían desde 
cada uno de las dos salidas de 
audio del AMIGA a las entradas 
del amplificador como si de un to¬ 
cadiscos se tratase. Una vez que 
se le dice al sistema dónde están 


colocados los datos de la onda y 
se le da la orden de actuar, el so¬ 
nido permanecerá activo hasta 
que no le digamos explícitamen¬ 
te que pare, con lo que se puede 
aprovechar ese tiempo para reali¬ 
zar otras cosas. 

Otro de los chips que compo¬ 
nen la arquitectura del AMIGA es 
el DENISE, encargado de la parte 
de gráficos y que es el responsa¬ 
ble de la animación, de la del or¬ 
denador al vídeo o al monitor, los 
sprites y a la sincronización de la 
imagen. 

Pero de los tres chips que apar¬ 
te del 68000 forman el núcleo del 
hardware, el más impresionante 
es el AGNUS. Dentro está el Coo- 
per, un coprocesador en paralelo 
del 68000, cuya habilidad especial 
radica en que puede esperar a 
que el haz de vídeo llegue a cier¬ 
tas coordenadas X e Y, y a partir 
de ahí mover valores a unos re¬ 
gistros especiales. Este coproce¬ 
sador tiene sus propias instruc¬ 
ciones máquina (sólo tres pero 
muy potentes), lo que amplía el 
repertorio de instrucciones que 
ya tiene el microprocesador cen¬ 
tral, y es el responsable de unos 
efectos especiales extremada¬ 
mente vistosos que se pueden 
hacer esperando el momento 
adecuado para cambiar los regis¬ 
tros de color de los puntos. 

Y también en el AGNUS se en¬ 
cuentra el componente más fa¬ 
moso del nuevo ordenador de 
Commodore, el blitter (Block Ima- 
ge transferrer), cuya misión prin¬ 
cipal es transferir y mover blo¬ 
ques enteros de memoria, lo que 
permite hacer rápidos movimien¬ 
tos de imágenes por la pantalla. 
Para entender esto, vamos a ex¬ 
plicar un poco cómo funcionan 
los gráficos en el AMIGA. Normal¬ 
mente cada pixel o punto de pan¬ 
talla ha de estar codificado y 
guardado en algún sitio, de forma 
que los puntos son al final con¬ 
juntos de bits que contienen la In¬ 
formación sobre determinados 
atributos del punto (color, brillo, 
flash...). Algunos ordenadores 
guardan simplemente un 1 o un 0 
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en la memoria dependiendo de si 
el punto es de color de fondo o 
es de color de tinta; es decir, en 
el caso de que el ordenador tuvie¬ 
ra 320 x 200 = 64.000 puntos, y 
cada uno de ellos fuera un bit, 
una pantalla ocuparía 8.000 bytes, 
y tal es el caso del C-64, y un cero 
indicaría ese punto como blanco 
y un uno como negro. Si además 
queremos tener puntos de varios 
colores, necesitaremos más me¬ 
moria para almacenarlo, y así, de¬ 
jando dos bits para cada punto 
tendríamos capacidad de almace¬ 
nar cuatro colores distintos, 8 si 
fueran tres bits, etc... Por supues¬ 
to, esto requeriría cada vez más 
memoria, y tener 320 x 200 pun¬ 


tos de 8 colores diferentes nos 
costaría la friolera de 32 kb sólo 
para una pantalla. Imaginaos si 
quisiéramos manejar dos o tres 
pantallas o hacer una animación. 
El resultado, amén de ser lento, 
nos llevaría a una cantidad de 
memoria gastada asombrosa. Sin 
embargo, el AMIGA lo resuelve de 
un modo inteligente. En primer lu¬ 
gar, la pantalla no tiene que estar 
colocada en posiciones predeter¬ 
minadas, como pasa en la mayo¬ 
ría de los ordenadores persona¬ 
les, sino que nosotros podemos 
direccionarla donde queramos, y, 
a partir de ahí, cada 5 bits (o cada 
4 o menos, según se lo digamos 
al principio), representan un pun¬ 


to en la pantalla. El número en bi¬ 
nario de esos ceros y unos de los 
5 bits no son un número de color, 
sino que señalan a uno de los 32 
(dos elevado a cinco) registros es¬ 
peciales que tiene el AMIGA, re¬ 
gistros de 12 bits, donde los cua¬ 
tro primeros bits nos dan la tona¬ 
lidad de rojo (16 tonalidades dis¬ 
tintas), los cuatro siguientes de 
verde y los cuatro últimos de azul. 
Así, si los primeros cinco bits si¬ 
tuados en la dirección de comien¬ 
zo de pantalla, es decir, el primer 
punto tiene como valor binario el 
correspondiente al tres, y el regis¬ 
tro tres de los 32 que componen 
esos registros especiales mantie¬ 
ne todos sus bits a uno, eso sig- 
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nifica que el color del punto se 
obtendrá superponiendo el rojo 
más Intenso con el verde y el azul 
de Igual característica, lo que nos 
dará un resultado final de negro. 
Los demás registros contendrán 
información del color correspon¬ 
diente de la misma forma, y los 
posibles colores son entonces 2 
elevado a 12, 4096. Naturalmente, 
en una pantalla habrá como mu¬ 
cho 32 colores diferentes, uno por 
cada registro, a no ser que se tra¬ 
baje en un modo de funciona¬ 
miento distinto, en el que se cam¬ 
bian los valores de los registros 
dinámicamente. Resulta curioso 
observar cómo incrementando el 
contenido de los registros de uno 
en uno a cada una de las partes 


en que se divide el color (rojo, ver¬ 
de y azul) o de uno en uno, éste 
van cambiando muy gradualmen¬ 
te, y los efectos que se consiguen 
así son fascinantes, como si es¬ 
tuviéramos revelando una foto en 
color. 

Todos estos bits son maneja¬ 
dos en bloque por el Blitter, ha¬ 
ciendo con ellos operaciones ló¬ 
gicas (como superponer una ima¬ 
gen a otra) o simplemente mover 


un trozo (por ejemplo, una parte 
de pantalla o lo que se llama 
«ventana»), de una parte a otra de 
la memoria que luego es llevada 
al monitor, que es lo que hace¬ 
mos cuando nos movemos con el 
ratón. Para todo ello, muchas ve¬ 
ces el Blitter tiene que decirle al 
68000 que no acceda al bus de di¬ 
recciones, ya que él lo tiene en 
ese momento. Aunque en estos 
casos el Blitter le «roba» ciclos de 
reloj al 68000, esto queda más 
que justificado, ya que aquél es 
mucho más rápido que el Moto¬ 
rola en las tareas que realiza. 

AMIGA POR FUERA 

El aspecto exterior del AMIGA 
no es tan original como pueda 


serlo el del Macintosh, aunque es 
de diseño sencillo y agradable, y 
muy cómodo de manejar. Desta¬ 
ca en principio un gran monitor 
que nos hace entrever cuáles son 
las características más sobresa¬ 
lientes del ordenador, aunque hay 
que decir que no es obligatorio 
trabajar con esta pantalla; el AMI¬ 
GA posee otras dos salidas apar¬ 
te de la RGB, que es la que usa 
el monitor en este caso, que son 


las NTSC de vídeo (la salida es¬ 
tándar de TV en USA) y una sali¬ 
da para TV. (Esta última pierde 
bastante definición por lo que es 
preferible prescindir de ella). 

Muchas salidas, ¿y para qué 
tantas? 

Uno de los aspectos más im¬ 
portantes del AMIGA es su facili¬ 
dad para tratar y generar gráficos, 
y no sólo para crear sus propias 
figuras y moverlas en la pantalla, 
sino que es capaz de mezclar sus 
propias imágenes con otras pro- 
vinientes del exterior, como, por 
ejemplo, un vídeo. Las posibilida¬ 
des son asombrosas, y podemos 
meter un sprite definido por noso¬ 
tros en una película de vaqueros, 
o una nave espacial en un docu¬ 
mental sobre el desierto. Tal y 
como está desarrollado el siste¬ 
ma de vídeo en Europa, se exige 
un pequeño hardware adicional, 
el GENLOCK, que nos permite 
mezclar imágenes de vídeo y po¬ 
nerlas como fondo de la pantalla. 
Se puede incluso conjugar dos 
fondos diferentes, y las priorida¬ 
des de éstos sobre los sprites. 

Debajo del monitor se encuen¬ 
tra la unidad central, pequeña y 
delgada, en donde se alojan los 
chips principales y la unidad de 
floppy de 3.5 pulgadas, diskettes 
más pequeños y manejables que 
los frágiles floppys de 5.1/4, y que 
son capaces de almacenar 880 
Kb. En la unidad central están 
también los conectores de entra¬ 
da-salida del AMIGA, que son mu¬ 
chos. 

En primer lugar, un conector de 
RS232 con muy pocas diferencias 
respecto al estándar RS232 en se¬ 
rie del mercado. Posee otro co¬ 
nector más, éste en paralelo, 
compatible con el Centronics, de 
forma que con estos dos, la co¬ 
nexión a casi cualquier impreso¬ 
ra está asegurada. 

Dos salidas de audio permiten 
su conexión a un equipo estéreo, 
de las que hablaremos al tocar el 
hardware, más las antes mencio¬ 
nadas conexiones gráficas: para 
RGB, digital y analógica (en la di¬ 
gital se pasan los valores de los 
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colores, mientras que en la ana¬ 
lógica se pasa una onda cuya 
amplitud en un instante determi¬ 
nado nos da el valor del color 
para ese punto que está barrien¬ 
do el rayo catódico, y serán en¬ 
tonces tres entradas, una para 
cada color), otra para NTSC y otra 
para modulador de televisión. 

Un port de salida, que es con¬ 
tinuación directa de los buses, en 


rectamente uno de los chips in¬ 
ternos del ordenador, el DENISE, 
encargado de leer los movimien¬ 
tos del ratón y del lápiz óptico. 

Tiene también, por supuesto, 
una conexión con el teclado a tra¬ 
vés del clásico cable helicoidal, y 
que en un principio no le vemos 
utilidad mientras usamos el ratón 
para movernos. El teclado 
QWERTY sigue la tendencia ac- 


aunque los conceptos de la uni¬ 
dad central y monitor no lo parez¬ 
can. Por último, cuando nuestro 
trabajo haya acabado o el ratón 
haga que podamos prescindir del 
teclado, éste se puede guardar en 
el espacio libre que queda bajo la 
unidad central. 

WORKBENCH Y AMIGA-BASIC 

Y llegó la hora de probarlo. En¬ 
cendemos el aparato y los LED 



L 


donde podemos conectar las ex¬ 
pansiones de memoria de hasta 
8,5 Mb o cartuchos de programas, 
es otra de las salidas con las que 
cuenta el ordenador. La memoria 
que trae actualmente el AMIGA 
es de 512 Kb de RAM libre para 
usuario, aparte de 256 Kb de 
«Ram protegida», que usa el sis¬ 
tema operativo, y en la que no po¬ 
demos escribir, que da un total de 
768 Kb de RAM. Junto a estas 
dos salidas más, similares a los 
dos ports del C-64, donde se pue¬ 
den conectar el ratón, el lápiz óp¬ 
tico, los joystick y paddles, a uno 
de los cuales está conectado di- 


tual de ser lo más compacto po¬ 
sible, ocupando el mínimo espa¬ 
cio, sin llegar a estorbar el mane¬ 
jo de las teclas, con separación 
entre las numéricas y alfabéticas, 
dando un total de 89. De éstas, 
hay doce más oscuras para fun¬ 
ciones especiales, más que están 
situadas en la parte de arriba, 
más otras dos junto a la barra es¬ 
padadora, marcadas con la letra 
A de AMIGA, y que junto a la te¬ 
cla CTRL permiten romper el pro¬ 
grama en un momento determina¬ 
do. El parecido con el similar te¬ 
clado del Macintosh refleja la si¬ 
milar filosofía que los gobierna, 


nos muestran, con su luz roja, 
que la corriente está llegando al 
aparato. Muy poco tiempo des¬ 
pués aparece ya el primer dibujo 
que nos invita a introducir el 
Kickstart, en la unidad de floppys. 
Ninguna letra, ningún mensaje 
excepto el dibujo de la pantalla, 
nos muestran cuál va a ser des¬ 
de ahora la tónica del AMIGA: 
símbolos y dibujos para explicar, 
Ratón para movernos, menús 
para ejecutar. Ponemos este dis- 
kette que hace las veces de un 
cargador de sistema operativo, 
aunque algo más completo, en la 
ranura, y el disco floppy es leído 
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con bastante rapidez. Este peque¬ 
ño trozo es lo que necesitan mu¬ 
chas aplicaciones para funcionar, 
aunque su verdadero sentido es 
preparar el campo al señor Work- 
bench, que es como se llama el 
segundo diskette, y que también 
es indicado en la pantalla con el 
mismo dibujo. Cuando ha leído ya 
el disco del verdadero sistema 
operativo, aparece en pantalla la 
versión y el nombre, y el espacio 


de cuadrados, que nos servirán 
en el futuro para manejar esas 
ventanas. La flecha es lo que nos 
permite movernos por la pantalla, 
y se maneja, cómo no, por medio 
del ratón. Para quienes estamos 
acostumbrados a las versiones 
normales que corren en los de¬ 
más ordenadores, puede chocar¬ 
nos en un principio el manejo a 
través de ese periférico, pero lo 
cierto es que con un poco de 


mos decir que estamos en la raíz 
de la estructura de árbol invertido 
que forma nuestro directorio. Nor¬ 
malmente, en la mayoría de los 
sistemas operativos, la estructura 
de ficheros se organiza en forma 
de árbol invertido (como el UNIX, 
el VMS de digital o del DOS), de 
forma que en cada momento es¬ 
tamos situados en un directorio y 
podemos ver lo que cuelga de él. 
Las ventanas en el AMIGA juegan 




de memoria disponible, y de re¬ 
pente nos damos cuenta de que 
este micro es muy especial. No 
hay cursor que nos indique dón¬ 
de debemos introducir las ins¬ 
trucciones, sino que en su lugar 
aparece una flecha y una venta¬ 
na (un trozo de pantalla indepen¬ 
diente del resto), donde dentro 
hay pintados una serie de símbo¬ 
los, y en el marco de la ventana 
aparecen unos pequeños dibujos 


práctica se hace muy rápido de 
usar, y sobre todo para moverse 
entre directorios, abrir y cerrar ta¬ 
reas o manipular ficheros, el ra¬ 
tón es más rápido que los coman¬ 
dos, aunque para hacer cosas 
más complejas, cuando se nece¬ 
sitan opciones, etc., hay que re¬ 
currir a veces a demasiados me- 
nús para llegar hasta donde nos 
interesa. 

Pero ¿dónde estamos? Podría- 


el mismo papel y aparecen dibu¬ 
jos o «iconos» en lugar de nom¬ 
bres, que nos muestran los fiche¬ 
ros y directorios accesibles des¬ 
de ese piso del árbol, 
t Si con el ratón vamos hasta el 
dibujo y apretamos dos veces, 
nos situaremos en ese nuevo di¬ 
rectorio (o abriremos ese fichero) 
y una nueva ventana aparece en 
pantalla. En cualquier momento 
podemos mover la ventana y si- 


16 • COMMODORE MAGAZINE 

















tuarla donde queramos, y la velo¬ 
cidad que queramos, lo que da 
una facilidad plástica para mover¬ 
se en el disco. Por eso se llaman 
a estos sistemas «super user 
friendly» o «muy amigos del usua¬ 
rio», ya que hasta cualquiera no 
tardaría mucho en aprenderlo. 
Esta tendencia está también ¡m- 
plementada en el Macintosh, en 
el ATARI, en menos medida, en 
muchos sistemas que superpo¬ 


nen una «capa» amigable, a base 
de dibujos o de menús, para que 
alguien sin idea de comandos del 
S.O. pueda trabajar sin mucha di¬ 
ficultad. Por supuesto, podemos 
también en el AMIGA, decirle que 
deseamos trabajar en la forma 
convencional, y para eso ejecuta¬ 
mos un programa llamado PRE- 
FERENCES, que además de esta 
posibilidad, nos permite también 
variar los parámetros de la veloci¬ 


dad del ratón, la impresora que 
vamos a usar, la intensidad de los 
colores, el reloj, etc., dejarlos fi¬ 
jos para que la próxima vez que 
lo ejecutemos nos tome estas va¬ 
riaciones. 

Aparte de los símbolos de los 
ficheros de basura y el de demos¬ 
traciones, podemos ir con las uti¬ 
lidades al AMIGA-BASIC. 

El lenguaje Basic del Amiga, 
es, como cabía esperar, un BASIC 


profesional, estructurado, con 
instrucciones WHILE y IF-THEN- 
ELSE y orientado a efectos gráfi¬ 
cos y de audio. Podemos crear 
sprites de hasta 16 puntos de an¬ 
cho, e ilimitados en altura, y otros 
objetos llamados BOBS, (Blitter 
Objects), casi sin limitación de ta¬ 
maño, por medio de un generador 
de iconos, y después permitirle 
movimiento (animación) con co¬ 
mandos especiales: leer desde 


disco el objeto, situarlo en una 
posición determinada y moverlo 
con velocidad Vx y Vy, para cada 
eje; tiene incluso la posibilidad de 
acelerarlo. 

Para audio existen varios co¬ 
mandos, como el SOUND, similar 
al BEEP de algunos micros, sin 
necesidad de ponerle, si no que¬ 
remos, más que algunos paráme¬ 
tros. Pero el comando más exci¬ 
tante de todos es el «SAY», «ha¬ 
bla» en español. Gracias a él po¬ 
demos hacer que el ordenador 
nos diga una frase en medio de 
un programa de BASIC, sin más 
esfuerzo que poner la cadena 
dentro del SAY, pero, eso sí, no 
tal y como la escribimos, sino 
con fonemas de pronunciación. 
Esto, que para los ingleses y 
americanos es una molestia (para 
evitar eso existe otra función que 
traduce una cadena en inglés a 
una cadena de fonemas directa¬ 
mente ejecutable por SAY) es 
para nosotros una verdadera sal¬ 
vación, ya que podemos crearnos 
otra función, paralela a la de los 
ingleses, para pasar una cadena 
de español, y aunque siempre le 
queda un cierto acento «John 
Wayne» debido a que el «speech» 
(el chip) está adaptado a la pro¬ 
nunciación inglesa, podemos lla¬ 
mar con él por teléfono a algún 
amigo tanto con voz de negro ba¬ 
rítono de blúe como de azafata de 
aeropuerto. 

Todas estas instrucciones las 
colocamos en un Basic sin núme¬ 
ro de línea y manejado opcional¬ 
mente por Ratón, que nos hará re¬ 
plantearnos si el BASIC es tan 
para novatos como se dice. 


¿Y QUE HAY PARA EL AMIGA? 

Las aplicaciones hardware para 
el AMIGA están en su mayoría 
orientadas al tratamiento de grá¬ 
ficos. Existe la normal aplicación 
a un disco duro «Winchester» o a 
otra unidad de diskette de 3,5 o 5 
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1/4, y existe también una tarjeta 
de emulación del DOS, con lo que 
el AMIGA podría correr en teoría 
cualquier programa ejecutable en 
un PC. 

Para audio tiene hardwa¬ 
re que lo hace compatible para 
sintetizadores y teclados musica¬ 
les. (La salida MIDI, que sin em¬ 
bargo el ATARI lleva ya incorpo¬ 
rada), y aprovechar así las magní¬ 
ficas posibilidades de digitaliza- 
ción música que tiene el ordena¬ 
dor. (Hay también un digitalizador 
de sonido estéreo, que mejora la 
calidad del «speeche», con todo 
el cableado incorporado y con un 
editor de sonidos incorporado.) 

Para manejar el vídeo existe la 
placa GENLOCK, que estandariza 
la entrada-salida, y un FRAME- 
GRABBER que digitaliza las imá¬ 
genes y que es sumamente usa¬ 
do en el tratamiento comercial de 
imágenes. 

Y para manejar todo esto y 
todo lo que el AMIGA tiene den¬ 
tro, Commodore dio antes de sa¬ 
car el ordenador al mercado, los 
manuales de Hardware y ROM a 
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famosos programadores america¬ 
nos para que desarrollaran soft¬ 
ware, paralelamente al ordena¬ 
dor... y casi así fue. 

Muchos de los programas son 
traspasos de famosos programas 
para otros micros, adaptados al 
AMIGA, que aunque ganan mu¬ 
cho, no explotan al máximo las 
increíbles cualidades de la má¬ 
quina. 

Entre los juegos están el 
ARCHON, el Artic Fox, Seven c¡- 
ties of gold, Sky Fox, Nitroman y 
muchos más, provinientes de jue¬ 
gos famosos en otros micros. Y 
en utilidades existen bases de da¬ 
tos (Infobase, Data System, Fox- 
file) para 512 K como mínimo, 
compiladores C, Pascal, Fortran, 
Forth, Cobol...), Intérprete de 
LOGO, y algunos programas de 
contabilidad, como el Financial 
cookbook (libro de cocina de las 
finanzas). Muchos están dirigidos 
al sonido, e incluso un curioso 
programa en USA para aprender 
español en tres lecciones. 

Pero de todos, los mejores son 
los que permiten realizar y mane¬ 
jar gráficos, y entre ellos los rea¬ 


lizados por Electronic Arts, De- 
luxe Video (con el que incluso se 
han llegado a hacer anuncios co¬ 
merciales en salas americanas, 
ya que permite titular películas, 
efectos de giro, etc.), el DELUXE 
PRINT, para sacar por impresora 
gráficos de diseño CAD válidos 
para cualquier profesional, y el fa¬ 
buloso DELUXE PAINT, quizás el 
programa que explota más a fon¬ 
do las posibilidades. Permite 
crear una imagen bi o tridimen¬ 
sional, girarla, efecto zoom (acer- 
carse-alejarse), cambios de color 
dinámicos, sombras y rotaciones, 
cortes... No en balde Electronic 
Arts lleva ya gastado un millón de 
dólares en estos programas, y 
han vendido cerca de 25.000 co¬ 
pias en USA. Ellos mismos dicen 
del DELUXE PAINT que es «el 
programa de gráficos más sofis¬ 
ticado que nunca se haya hecho 
para un ordenador personal; 
aquella persona que ame la pin¬ 
tura, amará al DELUXE PAINT», y 
podríamos añadir «y al verdadero 
fórmula 1 entre los rápidos, el fa¬ 
buloso AMIGA». 

A. de Mora Losana 
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PREPARANDO LA CAMPANA DE NAVIDAD 
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UN 10";. 
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dades del mercado.Al xaisiao tiempo po¬ 
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cer son los 10 mejores juegos y las 5 
mejores utilidades y lo que os gusta¬ 
ría que se sorteara entre los colabo¬ 
radores. 

A partir de Octubre empezara a fun¬ 
cionar la resista del Club,donde pode 
is participar. 

No May problemas de distancia por lo 
que para hacer pedidos o pertenecer 
al Club se puede Nacer desde cualqui¬ 
er punto. 
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•ario. 
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mente del 12b y AMIGA,sacando al mer¬ 
cado nacional desde di git alisador es 
de imagen,Mojas de calculo,paquetes 
de gestionara* icos y todo lo que es¬ 
te disponible en el mercado interna¬ 
cional. 


Para finalizar so- 
1 o m e r e s t a. d. e c i r o s 
que ante todo so¬ 
mos usuarios y to¬ 
do lo que de ver — 
dad sea bueno e 
interesante,ir±tentaremos dároslo a 
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seguir que todas esas maravillas apa 
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tengáis disponibles en CQMPULAND. 
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para decirnos en que estáis interesa 
dos,o para pedirnos información que 
lo antes posible os la enviare,ya que 
actualmente teneis disponible de todo 
acele r a d o res, b a c k u p ,jp a q uetes, d. i g i t a 1 i 
zadores etc mas de luüü articules. 
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Friday the 13 th 



na vez más, el argumento de 
una película de éxito sirve de 
base para un juego de ordenador. 
Realmente los creadores de este 
programa han sabido aprovechar 
las terroríficas posibilidades de la 
película «Viernes 13», para hacer 
un sorprendente y divertido juego. 

Si has visto la película, la situa¬ 
ción te resultará familiar. Se trata 
de un campamento, aparente¬ 
mente tranquilo, donde un grupo 
de veraneantes están pasando 
sus vacaciones. Hasta aquí, no 
parece haber nada que pueda 
asustarnos, pero... alguien, un tal 
Jason, aparece para vengar la 
muerte de su madre, acaecida 
tras unos extraños sucesos pro¬ 
vocados precisamente porque... 
Jason se había ahogado. 

Jason se propone culminar su 
venganza matando a todos los ve¬ 
raneantes del campamento, entre 
los cuales, como ya habrás podi¬ 
do imaginar, estás tú. Y no eres 
uno más, porque de ti depende 
que se salven todos tus amigos 
del insaciable deseó de venganza 
de Jason. 


La tarea se complica aún más, 
si tenemos en cuenta que el ase¬ 
sino está perfectamente camufla¬ 
do, y te será difícil distinguirlo de 
tus amigos. 

Sólo en dos momentos podrás 
darte cuenta de quién es Jason. 
Cuando está atacando a alquien 
su máscara cae, e irremediable¬ 
mente aparece su aspecto de 
cruel y sangriento asesino. El otro 
momento que puede revelarte la 
identidad de Jason, es cuando te 
aproximes al Santuario del cam¬ 
pamento. Mientras se encuentre 
allí la Cruz que nos protege del 
mal, Jason no podrá actuar, y por 
ello, debes convecer a tus amigos 
de que deben refugiarse en el 
Santuario, donde nadie podrá ha¬ 


cerles daño. Podrás distinguir 
quién es Jason «camuflado», por¬ 
que él no puede entrar en el San¬ 
tuario, mientras la Cruz protecto¬ 
ra se encuentre dentro. 

Procura andar ligero y reunir 
pronto a tus amigos. Jason no 
descansa y escondido tras una 
identidad falsa, puede estar ata¬ 
cando a alquien sin que tú te en¬ 
teres hasta que... escuches el 
terrorífico grito de la víctima, y 
una lápida ocupe el lugar en que 
antes estaba tu amigo. 

El campamento es grande. Hay 
bosques, prados, un pajar, una 
casa abierta, un cementerio, el 
Santuario, etc. Tienes que procu¬ 
rar recordar quién está a salvo y 
quienes pasean a su antojo por el 
exterior. Entre ellos está el ase¬ 
sino. 

No creas que estás indefenso 
ante tales peligros. A lo largo del 
camino por el campamento, en¬ 
contrarás armas que puedes ir re¬ 
cogiendo para defenderte de Ja- 
son y atacarle cuando te encuen¬ 
tres cara a cara con él. Debes 
conservar tus fuerzas para este 
momento, te harán falta. Además, 
procura no dejarte llevar por el 
pánico. Veas lo que veas, oigas lo 
que oigas... intenta mantenerte 
tranquilo, porque Jason sabe 
cuándo estás más asustado y 
buscará ese momento para diri¬ 
girse hacia ti y atacarte, aprove¬ 
chándose de tu vulnerabilidad. 

El juego tiene varios niveles y 
en cada uno se introducen una 
serie de «sorpresas», que pueden 
hacerte cambiar, repentinamente, 
tu cómoda posición ante el or¬ 
denador. 
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Saboteur 


En todas las grandes contien¬ 
das, es necesario contar con per¬ 
sonas especialmente preparadas 
para misiones difíciles y arriesga¬ 
das. Jugando con Saboteur, serás 
uno de ellos. 

El enemigo tiene su oficina 
central de seguridad camuflada 
en un viejo almacén abandonado. 
Hemos descubierto su escondite, 
y nos proponemos mandar a un 
soldado mercenario, especial¬ 
mente preparado para la lucha, 
para que realice una misión muy 
especial. 

El debe hacerse con informes 
confidenciales que, sobre todos 
nosotros, posee el enemigo. En 
un disco están almacenados los 
nombres de nuestros agentes, y 
si se difunde esa información es¬ 
tamos perdidos. Hay que obtener 
ese disco a toda costa, y si es po¬ 
sible, colocar una bomba en el 
cuartel general del enemigo para 
destruir cualquier información 
que pudieran tener sobre noso¬ 
tros. 

Comienza la misión entrando 
en el almacén. Lo que parecen 
unos sótanos abandonados, es, 
como sabemos, todo un cuartel 
general de seguridad altamente 
protegido. Los perros guardianes 
conocen su misión y morderán 
los tobillos de nuestro hombre, 
haciéndole perder gran cantidad 
de energía. También hay guardia¬ 
nes que como nuestro protago¬ 
nista, son expertos en artes mar¬ 
ciales. No debe dejarse sorpren¬ 
der, tiene que reaccionar rápida¬ 
mente, luchar contra ellos y con¬ 
tinuar la búsqueda del disco. 

El almacén es grande, hay dis¬ 
tintos niveles y muchos mecanis¬ 
mos de defensa preparados con¬ 
tra los intrusos. Con frecuencia 
encontraremos cámaras de vídeo 
que detectan nuestra presencia y 
dirigen los disparos de unas ar¬ 
mas Instaladas en el techo, hacia 


donde nosotros nos encontra¬ 
mos. 

Cuando nuestro hombre pasa 
por encima del hueco del ascen¬ 
sor, al otro lado del almacén, es¬ 
tará más cerca de su objetivo. 
Tiene que buscar las terminales 
de ordenador, ellas abrirán algu¬ 
nas puertas que necesariamente 
habrá que atravesar para buscar 
el reloj-bomba e intentar colocar¬ 
lo donde se encuentra el disco. 

El centro de datos está en un 
subterráneo. Nuestro agente 
debe bajar a las alcantarillas, y 
unos trenes miniatura lo llevarán 
al lugar donde se encuentra el 
disco. Cuando esto ocurra, tendrá 
que coger el disco, o, si ha encon¬ 
trado la bomba, podrá intecam- 
biarlo con ella. Luego debe darse 
prisa y escapar en el helicóptero, 


que se encuentra en el tejado del 
almacén. SI se consigue esto, la 
misión habrá sido un completo 
éxito. 

A lo largo de todo el camino, 
pueden cogerse y dejarse obje¬ 
tos. Los indicadores de la panta¬ 
lla dicen lo que estamos llevando 
y si en las proximidades se en¬ 
cuentra algún arma o cualquier 
otro objeto que pueda ser útil. 

Aunque las dificultades son 
muchas, con un poco de esfuer¬ 
zo y práctica, lograremos nuestra 
meta. Hay nueve niveles de difi¬ 
cultad que regulan factores como 
la ferocidad de los perros, la fre¬ 
cuencia de los disparos, la posi¬ 
ción de la bomba, etc. 

Te sorprenderá la agilidad de 
movimientos del protagonista, así 
como el gran realismo con que 
están tratados los gráficos de los 
perros y las personas, en Sabo¬ 
teur. 
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Ghosts'n 

Elite nos presenta, una vez 
más, un juego apasionante. La 
pantalla de comienzo del juego, 
nos muestra unos terribles mons¬ 
truos procedentes de ultratumba, 
que están dispuestos a atacar a 
nuestro valiente guerrero. Pero él 
no tiene miedo, por muy horribles 
que sean las visiones a través de 
su complicado camino por... el 
cementerio. 

La meta final es salvar a una 
bella dama, pero el camino es 
complicado. Vas avanzando por 
el cementerio, una música tétrica 
te recuerda constantemente el lu¬ 
gar en que te encuentras. El ca¬ 
mino es arduo, y la lucha difícil. 
No se trata de seres humanos, y 
aunque aparentemente son des¬ 
truidos cuando nuestro valiente 
guerrero les alcanza con una de 
sus armas, ellos no mueren, por 
una razón muy simple, ya están 
muertos. 

Así pues, nuestro amigo puede 
librarse de estos extraños seres, 
pero sólo durante un corto espa¬ 
cio de tiempo, porque continua¬ 
mente vuelven a vivir. 

Cuentas con varios tipos de ar¬ 
mas, cada vez aparecerá una dis¬ 
tinta, y pueden cambiar en cual¬ 
quier momento. Deberás estar al 
tanto de este detalle, ya que unas 
armas son más rápidas que otras, 
y debes calcular la distancia, para 
alcanzar a los zombies que conti¬ 
nuamente salen de sus tumbas. 

Si chocas con uno de los zom¬ 
bies o te golpea un extraño obje¬ 
to que «alguien» se empeña en 
lanzarte, la primera vez, no ocurre 
nada, puesto que tu armadura 
está preparada para soportar es¬ 
tos ataques y mantener por unos 
segundos un escudo que impide 
que te afecten estas agresiones. 
Pero si eres objeto de uno de es¬ 
tos ataques, por segunda vez, ve¬ 
rás cómo irremediblemente salta 


Goblins 


por los aires un esqueleto, el 
tuyo. 

Por cada zombie que «mates», 
conseguirás cien puntos. Pero no 
todos son iguales. Algunos llevan 
un cargamento especialmente va¬ 
lioso del que puedes apoderarte, 
y si lo haces, aumentará más tu 
record. 

El cementerio es muy grande, y 
muchos peligros te acechan en 
él. Tendrás que saltar tumbas, su¬ 
bir montañas y recoger los obje¬ 
tos brillantes que encuentres. 

La misión es difícil, pero tienes 
cinco vidas, (no sólo los zombies 
pueden resucitar unas cuantas 
veces). No te dejes llevar por el 
pánico, por más extraños que 


sean los seres que te ataquen, ya 
se trate de pájaros, plantas o ex¬ 
traños monstruos que vuelan a 
una velocidad asombrosa. Si con¬ 
servas la calma, podrás subirte a 
un vehículo muy especial, que te 
llevará hacia nuevos peligros, 
pero también te acercará a la 
meta, el rescate de la bella dama. 

El juego es realmente entreteni¬ 
do, y si tienes un poco de pacien¬ 
cia al principio, te resultará muy 
divertido. 

Los gráficos y el sonido del jue¬ 
go son realmente buenos y nos 
ofrecen multitud de sorpresas a 
lo largo del recorrido. 

Aunque, como hemos dicho, 
hace falta algo de paciencia para 
conseguir dominarlo, la adicción 
que crea este nuevo juego de Eli¬ 
te es lo suficientemente alta 
como para pasar unas cuantas 
horas jugando con Ghosts’n Go¬ 
blins. 
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Kung-Fu Master 



u, 


'na vez mas nos encontra¬ 
mos con un juego cuyo argumen¬ 
to gira alrededor de las Artes Mar¬ 
ciales. Eres un maestro del Kung- 
Fu, y realmente vas a poner en 
práctica lo que aprendiste duran¬ 
te largos años de esfuerzo y en¬ 
trenamiento en Oriente. 

Tienes que rescatar a una joven 
cautiva, y para ello usarás todas 
tus habilidades como luchador. 

La acción se desarrolla en el 
Templo del Mago. En él debes 
atravesar cinco pisos, cada uno 
de los cuales te presentará dife¬ 
rentes obstáculos. Al principio 
tienes tres vidas, y por cada vez 
que consigas cuarenta mil pun¬ 
tos, tendrás una vida más. 

Pero además de la lucha, que 
puede ser realmente cruenta en 
ocasiones, tienes que vigilar tu 
tiempo y tu energía. Ambos apa¬ 
recen contabilizados en la panta¬ 
lla. El nivel de energía se muestra 
en un gráfico que compara tus re¬ 
servas con las de tus enemigos. 
El tiempo está indicado en un 
contador situado a la derecha de 
la pantalla, que comienza desde 
2.000 y baja hasta cero. Al llegar 
a 200 sonará una alarma, que te 
advierte que tu tiempo se está 
agotando, y si no consigues su¬ 
perar el piso en que te encuentras 
antes de que esto ocurra, habrás 
perdido una vida. 


Desplazando el joystick en las 
cuatro posiciones, podrás adopar 
diversas posturas, así como llevar 
a cabo distintos modos de defen¬ 
sa y ataque. Puedes saltar, mo¬ 
verte a derecha e izquierda, aga¬ 
charte, levantar los brazos o los 
pies, etc. 

Todas estas habilidades no son 
muchas, si tenemos en cuenta la 
gran cantidad de enemigos con 
los que tendrás que enfrentarte. 

La peculiaridad de este juego, 
frente a otros del mismo tipo, es 
precisamente que no sólo tendrás 
que enfrentarte a hombres cuya 
única arma es su cuerpo. Tus 
enemigos serán también hom¬ 
bres armados. Unos guerrilleros, 
que si bien no entienden mucho 
de Artes Marciales, sí están pro¬ 
vistos de armas y obstaculizarán 
tu paso de un piso a otro. Tam¬ 
bién hay unos tiradores de cuchi¬ 
llos que defienden el Templo y 
tendrás que esquivarlos agachán¬ 
dote o saltando. 

Además debes tener cuidado 
con unos jarrones aparentemente 
inofensivos que verás por los pa¬ 
sillos, pues aparte de'desempe¬ 
ñar su función decorativa, sirven 
para algo bastante más peligroso, 
como es albergar a unas serpien¬ 
tes venenosas. Si el jarrón cae la 
serpiente podrá salir. Son suma¬ 
mente rápidas y debes evitar 
cualquier contacto con ellas. 

Cuando veas flotando unos ba¬ 
lones, ten cuidado, porque cuan¬ 


do llegan al suelo, se convierten 
en unos terribles dragones que 
escupen fuego y que intentarán 
destruirte. No te fíes de nada de 
lo que veas, la magia del Templo, 
con toda su maldad, se esconde 
tras las más diversas formas, 
desde unos globos místicos que 
explotan en peligrosos fragmen¬ 
tos, hasta unos gnomos aparen¬ 
temente simpáticos que se acer¬ 
carán a ti dando volteretas. Tam¬ 
bién habrá un momento en que 
aparezcan por todas partes unas 
avispas dispuestas a picarte si no 
las matas antes tu a ellas. 

Por cada enemigo que mates, 
irás acumulando puntos. Unos 
son más valiosos que otros. Tam¬ 
bién se puntuarán de distinto 
modo las llaves de Kung-Fu que 
uses para matar a tus enemigos. 

Si consigues superar el quinto 
piso, habrás rescatado a tu ami¬ 
ga. Luego puedes volver a empe¬ 
zar el juego, pero la dificultad 
será mayor. 

Nadie dijo que fuera fácil llevar 
a cabo el rescate, pero el Maes¬ 
tro del Kung-Fu, está perfecta¬ 
mente dotado para vencer a to¬ 
dos los enviados del Mago que se 
le presenten. 
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Spindizzy 


CE ras tú el que estaba bus¬ 
cando algo realmente original, en¬ 
tre los juegos para ordenador? 
Pues estás de suerte, porque me 
parece, que lo hemos encontrado. 

Aunque el argumento se de¬ 


crece cada día más, y no te han 
dado mucho tiempo para que rea¬ 
lices el trabajo, sin embargo son 
comprensivos y han aceptado 
concederte tiempo extra cada vez 
que consigas hacerte con una de 


computadora de la nave te dará 
alguna pista. Cada área está divi¬ 
dida en unos fragmentos, de 
modo que todos unidos compo¬ 
nen un extraño laberinto. 

Irás viendo en la pantalla los 
fragmentos de uno en uno depen¬ 
diendo de dónde te encuentres. 
Podrás pasar de unos a otros por 
unos puntos estratégicos, que 
pueden ser más de uno en cada 
fragmento. Cada punto de salida 
dentro de un mismo fragmento te 
llevará a lugares diferentes. Es 
conveniente que vayas recordan¬ 
do dónde has estado y si has re¬ 
cogido piedras preciosas, para 
así evitar pérdidas de tiempo y 
poder pasar rápidamente a explo¬ 
rar otro lugar de Spindizzy. 

En resumen, Spindizzy es como 
un enorme puzzle que te va pre¬ 
sentando sus piezas una a una y 
que tienes que componer. 

El juego permite muchas posi¬ 
bilidades, y te costará trabajo 
cansarte de él, porque tienes cer¬ 
ca de 300 pantallas diferentes 
para hacer el mapa. Además, si 
en un plano aparece un objeto 
(una torre, una joya, etc) y no lo 
ves bien, puedes rotar la imagen 
hasta que encuentres el ángulo 
de visión adecuado. 



sarrolla en un ambiente espacial, 
Spindizzy va más allá de las na¬ 
ves, los marcianos o las típicas 
misiones de rescate. Es una mez¬ 
cla entre un juego de lógica y la¬ 
berintos, que requiere algo de me¬ 
moria y sobre todo mucho pulso. 

Bueno, intentaré contarte algo 
sobre Spindizzy. Ha sido descu¬ 
bierta una nueva dimensión en el 
espacio (sí, sí, a estas alturas) 
que contiene un mundo extraño y 
artificial sorprendentemente ex¬ 
tenso. Los científicos se mueren 
de impaciencia por ir a estudiar 
este nuevo descubrimiento, pero 
necesitan algo, aparentemente 
tan simple como un mapa. Bue¬ 
no pues ésta es tu misión, traba¬ 
jarás como topógrafo de mundos 
desconocidos. 

La impaciencia de los sabios 


las muchas piedras preciosas 
que en este nuevo mundo exis¬ 
ten. No es fácil llegar hasta ellas, 
dado lo escurridizo del suelo en 
que te mueves, pero debes con¬ 
seguirlo para poder tener tiempo 
suficiente y así terminar tu mi¬ 
sión. 

Spindizzy se compone de diver¬ 
sas áreas, sobre las cuales la 


Seguro que te sorprenderán los 
gráficos, tanto por su excelente 
calidad como por su belleza. El 
sonido también es bueno. En ge¬ 
neral, diremos que tanto por la 
originalidad de la idea como por 
la buena calidad de gráficos y 
efectos, Spindizzy es uno de los 
mejores juegos para Commodore 
que hemos visto últimamente. 
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cursa «fe INFORMATICA 


• LENGUAJES BASIC Y COBOL 

• HORARIO OPCIONAL 

• MAN ANA TARDE Y NOCHE 

• CURSO DE 12 MESES 

• GRUPOS REDUCIDOS 

• UN ORDENADOR POR ALUMNO 

• ENSEÑANZA INDIVIDUALIZADA 

• PRACTICAS PARA EMPRESAS 

NOVEDAD: ENSEÑANZA DIRIGIDA POR ORDENADOR 


INFORMATE EN:. 



Enrique Granados, 48, entlo. deha. - Tel. 253 68 44 

BARCELONA 

Espoz y Mina, 6 pral. - Tel. 23 16 02-03 
ZARAGOZA 

Niebla, 5,1. 8 , ¡zqda. - 

SEVILLA 

Gran Vía, 51, entlo. izqda. - Tel. 25 48 11-12 
LOGROÑO 


Cambio programas para CBM-64 en cin¬ 
ta. Tengo más de 700 programas, tanto 
juegos como utilidades, muy buenos, las 
últimas novedades. Ofrezco 15 juegos y 5 
utilidades a elegir de entre 700 programas 
por uno de los siguientes programas: Win- 
ter Games, Evil Eround, Skool Daze, Mulé, 
Hacker, Minioffice, Gi Joe, Seven cities of 
Gold, Fighting Warrior, programas Light- 
ning, Law of the West, Hardball, Music 
Processor, 3001 Sound Odyssey, Los Go¬ 
mes, Zorro, Connan, Blackwiche, Racing 
Destruction Set, Back to Skool, Aeribic, 
Dallas Quies, Chille Sapace Taxi... Ofrez¬ 
co 125.000 ptas. en programas por: una 
unidad de discos, o una impresora, o por 
un monitor. Me urge todo. Contesto a to¬ 
dos. Dirigirse a: Francisco Javier Bernal 
Malillos. C/ Echegaray, 1. Cantalejo (Sego- 
via). Tel.: (911) 52 04 04. 

• 

C 

Vendo Super Expander + 3K para 
Vic-20 por 5.000 ptas. Dirigirse a: Javier Jo¬ 
tre. CJ Batmes, 60. Torelió (Barcelona), 

Cambio buenísimos programas por: im¬ 
presora, unidad de disco, joysticks o mo 
nitor color que estén en buen estado de 
uso. Los programas son del tipo Winter 
Games, Karateka, Rambo, Kawasaky, 
Rythm Rocker, etc... Cantidad a convenir. 
Interesados escribir a: José Alberto Cria¬ 
do. C/ Murillo, 3, 1.° B. Alcalá de Henares 
(Madrid). 

• 

C 

Usuarios de Commodore 64. Poseo una 
gran cantidad de juegos y utilidades, que 
podría vender o también cambiar, tanto en 
disco como en cassette. Todos ellos fun¬ 
cionan. Interesados dirigirse al apartado 
6028, Valladolid. 

• 

c 

Cambio todo tipo de juegos y utilidades 
para Commodore 64. Enviad una lista. Los 
interesados pueden dirigirse a: Juan Car¬ 
los Sala González. C/ Alejandro Bell, 246. 
Terrassa (Barcelona). Tel.: (93) 788 37 29. 

m 

o 

Desearía intercambiar programas de 
juegos y utilidades para el Commodore 64. 
Enviar vuestra lista y prometo contestar 
con la mía. Si todavía tenéis pocos pro¬ 
gramas os ofrecería algunos de los más 
interesantes al precio más módico que 
acordáramos. Vendo también la cinta ori¬ 
ginal del juego Ghostbusters (750 ptas.). 
Podéis escribir a la siguiente dirección: 
José A. Fillat Mirón. C/ Bellcaire, 13, 5. 0 A. 
Balaguer (Lérida). Tel.: (973) 44 77 43. 


Interesados llamar a: Juan Chacón. Tel.: 
(93) 372 40 97. Barcelona. 

Vendo videojuegos T.R.Q.: consola 
(10.000 ptas.) y 6 cartuchos (5.000 ptas.) 
todo por 10.000 ptas. Dirigirse a: Carlos Ur- 
tasun Estanga. C/ García Siménez, 5-1.° 
Izq. 31002 Pamplona. 

• 

C 

Teclados para C-64 y VIC-20. Reparación 
y venta de teclados. Si tienes algún pro¬ 
blema con el teclado de tu C-64 ó Vic-20 
o si quieres tener un teclado nuevo inclui¬ 
da caja soporte, dirígete a: Al-Andalus 
Software. C/. B. de Suabia, 85. Apartado 
de Correos 7134. 41005 Sevilla. 

m 

o 

Por cambio de ordenador, desearía ven¬ 
der una serie de programas para el Com¬ 
modore 64. Los programas son realmente 
buenos (en cinta o en disco). Interesados 
escribir a: Oscar Luis González Silva. 
Avda. Camelias, 84-6.° E. Vigo 11 (Pon¬ 
tevedra). 

c 

Vendo Commodore 64 del 85. Al com¬ 
prarlo regalo: manual del usuario, fuente 
de alimentación, Introducción al Basic I, 
varias revistas, 2 joysticks, programa Si¬ 
mulador de Spectrum con el cual puedes 
poner programas de Spectrum y progra¬ 
mar con él, 10 programas buenísimos (Mi¬ 
sión Imposible, Koala Pad, Gryphon, The 
Way of the Exploding Fist, Pitstop II, etc.). 
Todo ello en perfecto estado. Precio a 
convenir. Dirigirse a: Juan Ignacio Gili 
Puig. C! Juan de Mena, 5-7, 13-2. Tel.: (93) 
220 99 66. 08035 Barcelona. 

• 

c 

Vendo Fast Turbo Menue de Astor Data 
por el módico precio de 4.500 ptas. (pre¬ 
cio original 8.500). Regalaría algún juego 
(Falcon Patrol, Zaxxon, Impossible Mis- 
sion, etc.). Dirigirse a: Juan Carlos Gonzá¬ 
lez Muñoz. Dúplex, 14. Los Cantos. Riotin- 
to (Huelva). Tel.: (955) 59 11 59. 


C 


Vendo Commodore 64, datassette, im¬ 
presora MPS-801, unidad de disco 1541 y 
joystick QuickShot. Prácticamente nue¬ 
vos. Dirigirse a: Francisco Revuelta Pérez. 
Apartado 413. Huelva. Tel.: (955) 24 09 91. 


Vendo Commodore Plus/4 de noviembre 
del 85, con transformador, cables de co¬ 
nexión y dos manuales: uno del BASIC 3.5 
y otro de 4 programas (Procesador de tex¬ 
to, Base de datos, Gráficos y Hoja de tra¬ 
bajo) que vienen con el ordenador. Todo 
por 41.000 discutibles y con garantía. Di¬ 
rigirse a: Juan Carlos Martínez. C/ Larru- 
narri, 5, 3.°-B. Rentería (Guipúzcoa). Tel.: 
(943) 52 20 40 (noches). 

• 

c 

Por cambio de ordenador, vendo 
CBM-64, Simon’s Basic, unidad de discos 
1541, datassette, impresora MPS-801, y va¬ 
rios programas (Contabilidad-64, Superba- 
se-64, Control de Stocks, Easy Script, jue¬ 
gos y utilidades, junto con manuales y li¬ 
bros). Todo o parte. Dirigirse a: Manuel So- 
riano Ballester. C/ Pedralva, 4. 46016 Va¬ 
lencia. Tel.: (96) 363 72 97, tardes. 


Grupo de amigos de Santander desea¬ 
ría intercambiar toda clase de programas 
en disco para el C-64, tales como: Easy 
Script, The Manager, I. Basketball, Sum- 
mer Games l-ll, Impossible Mission, etc. 
Interesados dirigirse a: Francisco Cuesta 
Arce. Pérez Galdós, 18, 1.°-B. 39005 San¬ 
tander (Cantabria). 

• 

c 

Cambio: Zaxxon, Soccer, Ataque Suici¬ 
da, Bugaboo, Desafío Azteca, Pole Posi- 
tion, One on One, Ajedrez, Pistop, Ghost¬ 
busters, Billar, Bruce Lee, Jet Set Willy, Pi¬ 
pe! ine, Simon’s Plus (Simon’s Basic + 
Turbo + CPM), Choplifter (en turbo) por la 
CBM 1541. Escribir a: Francisco Plaza 
Martín. Pza. Fernández Duro, 1, 3.° -A. 
49001 Zamora. 

• 

C 

Vendo CBM-64, datassette, joystick. 
Koala, Simon’s Basic, educativos, lengua¬ 
jes, utilidades, juegos, libros, dos colec¬ 
ciones de revistas y dos suscripciones. 
Precio 60.000 ptas. Dirigirse a: José L. Tri¬ 
guero. Horas de oficina. Tel.: (91) 675 43 
00. Ext: 227. Madrid. 

• 

C 

LLORET FREE BYTE. Intercambiamos 
experiencias y software en disco. Contes¬ 
taremos todas las cartas. Escribir a Fra^ 
cese Planas. Apdo. Correos 1. Lloret de 
Mar (Gerona). Telf.: (972) 36 47 67. 
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Si deseas intercambiar los últimos y 
-ejores programas para tu CBM-64 ó 
C8M-128, apúntate a GHOST SOFTWARE. 
El club de intercambio de todo tipo de 
crogramas-juegos, lenguajes, utilidades, 
experiencias, trucos, ideas y listados. So¬ 
cita información a Francisco Javier. C/. 
Camarena, 153-5.°. 28047 Madrid. 

O 

Vendemos VIC-20 (dic. ’83) + datasset- 
te + manual + «Vic Innovative Compu- 
ting» + 17 revistas Commodore WORLD 
+ 21 revistas Commodore MAGAZINE 
(hasta dic. ’85) -h Especial 100 programas 
Commodore WORLD + Guía de referen¬ 
cia del programador + curso de BASIC (2 
tomos y 4 cassettes) + 5 cassettes de 
juegos originales + varias cintas con pro¬ 
gramas. Todo en perfecto estado y a buen 
precio. Equipo ideal para iniciarse con 
abundante documentación. Interesados 
contactar con Rafael Asensio. Telf.: (91) 
766 21 21. CL Añastro, 29, 3.° -1. 28033 
Madrid. 


Vendo impresora Commodore MPS-801 
en perfecto estado (prácticamente no se 
ha usado). Regalo cinta para impresora. 
Se puede usar con VIC-20, C-64, C-128, etc. 
Precio: 40.000 ptas. Dirigirse a: Juan Tou- 
riño Domínguez. C/. Monasterio de Morai- 
me, 2-4.°. 15010 La Coruña. Telf.: (981) 27 
50 91. 

• 

C 

Vendo impresora Commodore MPS-801 
prácticamente nueva, por 47.000 pts. Lla¬ 
mar o escribir a: Miguel Puigframis. Cf. 
San Antonio, 189. Calella (Barcelona). 
Telf.: (93) 69 16 25. 

m 

c 

Vendo VIC-20 con cables y manual por 
15.000 ptas. También vendo 30 revistas de 
varios tipos. Ponerse en contacto con Pe¬ 
dro Gómez. Telf.: (983) 39 13 82. Vallado- 
lid (a ser posible de 2 a 7). 


«Intersoft». Club de intercambio de soft¬ 
ware para el Commodore 64. Interesados 
escribir a Manuel Arroyo. Apartado de 
Correos 27016. 08020. Barcelona. 

• 

C 

Intercambio programas para CBM-64. 
Poseo 700. Mandar lista. Dirigirse a: Ja¬ 
vier Hernández Solé. C/. El Roser, 34. 
Mora La Nova (Tarragona). Telf.: (977) 
40 10 84. 


Vendo para el C-65, libros y revistas 
(Guía de Referencia, Gráficos y Sonidos, 
Commodore MAGAZINE del n.° 1 al 19, 
Commodore WORLD del n.° 1 al 19) y re¬ 
galo tres programas en disco o cinta, a es¬ 
coger entre los que tengo (Simon’s, Tur¬ 
bo, Summer, Games, Figther Pilot, Foot- 
ball, Contabilidad, Saucer Attack, etc.). In¬ 
teresados llamar a Jesús. Telf.: (957) 22 23 
39. Soria. 



Protege tu Commodore con esta 

Uno oferto especio! y exclusivo 

nuestros lectores 


-p 


Una práctica funda lavable y resistente, que protegerá del polvo 
y de otros deterioros a tu COMMODORE. 

¡Y que por ser una oferta exclusiva para nuestros lectores puedes 
conseguirla con un 25% de descuento sobre su precio real, 
de venta! 

¡Apresúrate! Recorta y envía HOY MISMO 
este cupón a: 

COMMODORE MAGAZINE (FUNDAS) 

Bravo Murillo, 377 - 28020-MADRID 

Las existencias son limitadas 
¡No te quedes sin ella! 









REM en modo 
inverso 

Q 

^#eguro que en varias ocasio¬ 
nes, cuando has realizado un pro¬ 
grama, has introducido senten¬ 
cias REM que te faciliten la lec¬ 
tura del programa. Incluso habrás 
Intentado remarcar estas líneas 
bien con asteriscos o cualquier 
otro símbolo de forma que al fle¬ 
char un vistazo ligero al listado 
rápidamente repares en ellas. 
Esto es positivo, pero lleva consi¬ 
go un gasto innecesario de me¬ 
moria y de tiempo. 

Para evitarte esto te ofrecemos 
este cortito programa en BASIC. 
Su aplicación te permitirá poner 
todas las sentencias REM en in¬ 
verso de modo inmediato. 

Una vez que le hayas tecleado 
y ejecutado quedará almacenado 


de forma permanente (siempre 
que no apagues el ordenador) en 
una parte específica de la memo¬ 
ria. A continuación podrás escri¬ 
bir NEW, cargar el programa so¬ 
bre el que deses que actúe esta 
rutina y teclear SYS 50000. 


¡Lista el programa y verás el 
resultado! 

Una vez hecho esto, podrás gra¬ 
bar el programa de la forma habi¬ 
tual, sin miedo de perder en nin¬ 
gún momento el efecto consegui¬ 
do. 


5 PRINTCHR*(147)"'SYS 50000'" 

10 DATA 165,43,133,90,165 
20 DATA 44,133,91,165,90 
30 DATA 208,4,165,91,240 
40 DATA 39,160,3,200,177 
50 DATA 90,201,0,240,13 
60 DATA 201,143,208,245,200 
70 DATA 177,90,240,4,169 
80 DATA 18,145,90,160,0 
90 DATA 177,90,72,200,177 
100 DATA 90,133,91,104,133 
110 DATA 90 ,'169,1,208,209,96 

120 FOR N=0 70 55:READAs P0KE50000+N,A:NEXT 


Colores y utilidades 

Este corto programita para 
CBM-64 te permitirá cambiar el 
color del borde de tu pantalla. 
Consiste en un cargador de Ba¬ 
sic, el cual introduce un pequeño 
programa en código máquina, al¬ 
macenado entre las posiciones 
740 y 766. El código re-direcciona 
el vector de interrupciones de tal 
forma que cuando se pulsa la te¬ 
cla RESTORE (de forma enérgica 
y sin ir acompañada de la tecla 
RUN/STOP, ya que quedaría de¬ 
sactivada) el color del borde irá 
variando en toda la gama de co¬ 
lores que el Commodore ofrece, 
eligiendo el que se desee. 


El vector de interrupciones tam¬ 
bién puede se incluido en proce¬ 
sos de grabación, carga o verifi¬ 
cación. Esto significa que duran¬ 
te cualquiera de estas operacio¬ 
nes, el borde de la pantalla se 
mostrará intermitente, de forma 
similar al que presenta los juegos 
comerciales al ser cargados. En¬ 


contrarás esto realmente útil para 
saber si un programa está car¬ 
gando realmente o se ha queda¬ 
do bloqueado. 

Otro efecto interesante que pre¬ 
senta esta rutina es el de mante¬ 
ner el borde intermitente mientras 
se ejecuta un programa en BA¬ 
SIC. 


10 FOR A=740 TO 763:READ B:POKE A,B 
20 C=C+B: IMEXT 

30 IF C< >3171 THEN F'RINT"ERROR" : END 
40 DATA169,239,141,40,3,169,2,141,41 
50 DATA3,96,238,32,208,162,0,232,224 
60 DATA13,208,251,76,237,246 
70 SYS 740 
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Mini-Base 



Este programa permite al usua¬ 
rio la creación de sus propios fi¬ 
cheros (agenda personal, control 
de biblioteca, etc.) y el manejo de 
éstos introduciendo y modifican¬ 
do los datos de los mismos. 


Con él tratamos de llenar ese 
hueco que habitualmente dedica¬ 
mos a programas de aplicación y 
utilidad o utilidad y que en algu¬ 
nas ocasiones queda desierto de¬ 
bido, generalmente, a la gran ex¬ 


tensión de este tipo de progra¬ 
mas. Esto constituye un gran in¬ 
conveniente para todos vosotros 
ya que requiere gran cantidad de 
tiempo para teclear el programa 
con la posibilidad de cometer ma- 
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yor número de errores. 

Pero éste no es caso de esta 
Mini-Base, que con un número 
mínimo de líneas, realiza de una 
forma simple y sencilla algunas 
de las funciones más importantes 
de toda base de datos. Fue remi¬ 
tida a la redacción de Commodo- 
re por Francisco López desde 
Pontevedra, y está realizada para 
el CBM-64. 

Una vez tecleado y ejecutado el 
programa se muestra un menú de 
8 opciones que a continuación 
detallamos: 

1. — Crear fichero: al elegir 

esta opción, el ordenador 
pregunta de cuántos cam¬ 
pos va a constar el fiche¬ 
ro (como máx. 10). Des¬ 
pués de introducir el nú¬ 
mero de campos se te¬ 
clea el título de cada uno 
de ellos. 

2. — Alta de registro: con el fi¬ 

chero ya creado permite 
introducir datos en los dis¬ 


tintos campos del regis¬ 
tro. 

3. — Baja de registro: permite 

dar de baja un determina¬ 
do registro, anulándolo. 

4. — Modificaciones: el progra¬ 

ma pregunta primero el 
número de registro, pre¬ 
sentándolo a continua¬ 
ción en pantalla, y des¬ 
pués el número de campo 
que se desea modificar. 

5. — Consultas: esta opción 

permite consultar los dife¬ 
rentes registros de dos 
formas: la primera, ofrece 
un listado continuo sólo 
con el número de registro 
y un campo que el usua¬ 
rio elegirá; la segunda, lis¬ 
ta de registro completo a 
. partir del número que de¬ 
seemos. 

6. — Grabar fichero: graba toda 

la información que con¬ 
tenga ese fichero, así 
como la estructura que se 
había creado. 


7. — Cargar fichero: carga del 

cassette el fichero que se 
desea tener en memoria. 

8. — Finalizar. 

Te recordamos, aunque cree¬ 
mos que ya lo sabrás, que si apa¬ 
gas el ordenador, los datos que 
haya en memoria se borran, con 
lo que el fichero desaparecerá, en 
el caso de que no hayas tenido la 
precaución de grabar los datos 
en la cinta. 

El programa cumple su función 
aunque se dejan notar la falta de 
algunas opciones, como puede 
ser la posibilidad de obtener un 
listado de todas las fichas por im¬ 
presora, aunque esto creemos 
que no será inconveniente para 
mucho de vosotros, que podréis 
echar mano de vuestros recursos 
y conocimientos de Basic, e in¬ 
sertar esta opción y algunas más, 
y de esta forma conseguir un pro¬ 
grama mucho más completo y so¬ 
bre todo adaptado a vuestras ne¬ 
cesidades. 


10 P0KE53281,14:P0KE53280,1:PRINT" 

20 DIMDÍ(300),GR*(300,10) 

30 B0SUB3000 
40 DAVALÍA*) 

50 ÜND6ÜTÜ100,300,500,700,900,1100,1300,1500 
100 REM**CREAR FICHERO** 

110 MP=1:G0SUB3000 

120 INPUT" TECLEE NO. DE CAMPOS <MAX=10):";NC$:IFNC$=""THEN30 
130 NC=VAL(NCT):NCÍ-"":IFNC>1OORNCC1THEN11O 
137 N=0 

140 PRINT: FQR0=1TQNC: PRINT" TITULO CAMPO"O"II: "5 : INF*UTC$ (O) 

145 IFLEN(C$ < 0 > )+17<39THENPRINT 
147 IFC$(O)=""THENCÍ(O)= 

150 NEXTQ 
160 GOTO30 

300 REM**ALTA DE REGISTRO** 

305 G0SUB2500 
31O IFNC1THENGOSUB1600 
315 N=N+1 

320 MP=1:ÜQSUB3000 

330 F=0:C=0:G0SUB2000:PRINT"RGTRQ:"N:C=32:G0SUB2000:PRINT"ALTASMW* 
340 FORO™ 1 TONC 2 F'RINTO" II. "Ct-(O) " : " ; : INPUTCR* (N , O) 

360 IFLEN (C* (O) ) +LEN (CRÍ- (N , O) ) +5<39THENPRINT 
365 IFCRT- (N , O) = " " THENCR-f- <N , 0) = 

370 NEXTO 

380 PRINT" DESEA DAR OTRA ALTA (S/N)" 

390 GETAT-: IFA$=" "THEN390 
400 I FA$= " S " THEN 315 
41O IFA$="N"THEN30 
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580 


595 



630 
700 
705 
710 
720 
730 
740 
745 
750 
760 
770 
900 
905 
910 
920 
930 
935 
940 
945 
950 
953 


GOTO 390 

REM**BAJA DE REGISTRO** 

G0SUB2500 

G0SUB1800 

C=31 :G0SUB2000:PRINT"BAJAS" 

F =23: C= 1: G0SUB2000: F'R I NT " QU I ERE DAR ESTE REGISTRO DE BAJA ÍS/N)" 
GETAt: IFAt= " " THEN560 
I F At= "S"THEN595 
I F At= " N " THEN605 
G0T0560 

FÜR0=NRT0N~1: F0RR=1TÜNC: CRt <0,R) =CRt<0+1,R) : NEXTR,0:N=N-1 
F =23: C=0: G0SUB2000: F’RINT "QUIERE CONTINUAR PROCESO DE BAJAS (S/N) 
GETAt: IF At= " S " THEN510 
IF A t = " N " T H E N 3 O 
GOTO 610 

REM**MODIFICACIONES** 

G0SUB2500 

GÜSUB1800 


C=30:G0SUB2000:PR I NT" MQDIFIC. 


F=23:C=1s G0SUB2000: INPUT"TECLEE NO.DE CAMPO (FIN=0) 

IFMONCTHEN730 

IFMCC1THEN710 

MF'=1 : G0BUB3000 

PR I NT " NNbMWpIrMWNW MC " II. " C t (MCI NF’UTCRt (NR , MC) 

G0SUB1830:G0T0720 

REM**CONSULTAS** 


G0SLJB2500 

mp=isgosub: 

PRI NT" ■UPIRIPJ 

PRI NT " ww 
PRI NT" 

PR I NT " :««« 


;ooo 

A-LISTADO POR COD. V UN CAMPO" 
B-LISTADO POR REGISTROS" 

C-VÜLVER AL MENU" 

TECLEE OPCION" 


GETAt-: IF At= " A " THEN1000 
IFAt="B"THEN960 


IFAt="C"THEN30 


G0T0945 


MC 


960 PRINT"WWW EMPEZAR POR EL REGISTRO NUM:";:INPUTNR:IFNR<1ORNR>NTHEN91O 

963 G0SUB5000 

965 F=0:C=0:G0SUB2000:PRINT"RGTRO: II"NR:C=29:G0SUB2000:PRINT"CONSULTAS" 

970 F =23s C=1:G0SUB2000:PRINT"PARA CONTINUAR FULSE ESPACIO (FIN=F) 

980 GETAt:IFAt=" "ANDNRCNTHENNR=NR+1:G0T0963 
990 IF A t= " F " T FIEN 90 O 
995 G0T0980 

1000 IFN<1THENPRINT"WWW NO HAY NINGUN REGISTRO":F0RT=1T0500:NEXT:G0T030 

1005 PRINT"WWW TECLEE NUM.DE CAMPO A LISTAR:INPUTCL:IFCLC10RCL>NCTHEN910 
1010 PRINT" n 1 


1020 F0RR= 1 TON: PR I NT " REGISTRO: II" R; : PR I NT " " CRt (R , CL) 

1030 FOR1=1T0250:NEXTI,R 
1040 GETAt:IFAt<>""THEN900 
1050 GOTO1040 

1100 REM**GRABAR FICHERO** 

1105 G0SUB2500 
1110 MP=1:G0SUB3000 

1120 F=10:C=4:G0SUB2000:PRINT"PULSE LAS TECLAS DE PLAY Y RECORD" 

1130 IFPEEK<1)< >7ANDPEEK(1)< >15THEN1130 

1135 OF'ENl ,1,1 , NFt 

1140 PRINT#1,NC 

1150 F0RI = 1T0NC:PRINT#1,Ct (I) 

1155 NEXTI 

1160 PRINT#1,N: F0RI = 1T0N:F0RR=1T0NC:PRINT#1,CRt(I,R):NEXTR,I:CL0SE1 
1170 PRINT"WWW "NFt" GRABADO" 

1180 GETAt: IF At< >""THEN30 
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1190 GOTO1180 

1300 REM**CARGAR FICHERO** 

1305 G0SUB1600 
131O MP=1:G0SUB3000 

1320 F=10:C=7:G0SUB2000SPRINT"PULSE LA TECLA DE PLAY" 

1330 IFPEEK(1)< >7ANDPEEK(1)<>15THEN1330 
1340 OPEN1,1,0,NF$ 

1350 INPUT#1,NC 

1360 FÜRI=1TÜNC:INPUT#1,C$(I)sNEXTI 

1370 INPUT#1,N:FORI=lTONsF0RR==1T0NC:INPUT#1,CRT(I,R):NEXTR,I:CL0SE1 
1380 PRINT"«■!!« "NFt" CARGADO" 

1390 GETAí-: IFAT< > " " THEN30 
1395 GOTO1390 
1500 REM**FIN** 

1510 PRINT" n*:END 

1600 REM**NOMBRE FICHERO** 

161 o i nput " rmioimmmmmmBiimBiMo nbre del f i chero :"; nf$ 

1620 RETURN 

1800 REM**PEDIR NO.REGISTRO** 

1810 MP=1:G0SUB3000 

1820 PRINT:INPUT" NUMERO DE REGISTRO (FIN=0):";NR:IFNR>NTHEN1800 

1825 I FNR=0THEIM30 
1830 G0SUB5000 

1 840 F=0s C=0:G0SUB2000:PRINT"RGSTRQ: ir NR 
1850 RETURN 

2000 REM**P08ICI0N CURSOR** 

2010 P0KE214,F:P0KE211,CsSYS58640:RETURN 
2500 REM**NÜ EXISTE FICHERO** 

2510 IFNC=OTHENPRINT"™iWWWiI« FICHERO NO CREADO" s F0RT=1T0500: MEXTT: GOTO 

30 

2520 RETURN 

3000 REM**PANTALLA PRINCIPAL** 

3010 PRINT'TJ ISM I N I - B A S ESI 11 

3015 PR INTTAB (10) " v -■' " 

3017 IFMP=1THENMP=0:RETURN 

3020 PR I NT: PR I NTT AB (14)" ,-•. " 

3025 PRINTTAB(14) " I a M E N U 5! " 

3030 PR I NTT AB (14) " v ' " : PR I NT 

3035 PRINTTAB(9)" r -." 

3045 PRINTTAB(9) " I S ■! " 

3050 PRINTTAB(9)"IS 1.-CREAR FICHERO «I" 

3060 PRINTTAB(9)"I a 2--ALTA REGISTRO ■! " 

3070 PRINTTAB(9)"I a 3--BAJA REGISTRO «I" 

3085 PRINTTAB(9) " l a 4.-MODIFICACIONES ■! " 

3090 PRINTTAB(9) " I a 5.-CONSULTAS ■! " 

3095 PRINTTAB(9)"I a 6.-GRABAR FICHERO "I" 

3096 PRINTTAB (9) " I a 7.-CARGAR FICHERO II 11 

3097 PRINTTAB(9)"I a 8.-FINALIZAR «I" 

3098 PRINTTAB(9)"I a 51 " 

3105 PRINTTAB (9) " 1 -■" SPRINT 

3110 PRINTTAB(5)" .-, " 

3115 PRINTTAB(5)"I a T ECLEA 0PCI0N5I" 

3120 PRINTTAB (5) " *--•" 

3130 GETA^sIFAf •=""THEN3130 
3140 IFA*<"1"ORA^>"8"THEN3130 
3150 RETURN 

5000 REM**PRESENTAR REGISTRO** 

5010 MP=1:G0SUB3000 
5015 FQRH=1TONC 

5020 PRINTH"II. "C^(H) "CR$(NR,H) 

5030 IFLEN (C$ (H) )+LEN (CRt-(NR ,H) )+5C39THENPRINT 
5040 NEXTH:RETURN 
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Edit-64 



A 

i^^unque la extensión de este 
programa puede en un principio 
desanimarte a copiarlo y pasar de 
largo, llamo vuestra atención para 
que no dejéis pasar la oportuni¬ 
dad de poseer en vuestra progra- 
moteca un Editor de Sprites con 
todas las posibilidades como 
este programa ofrece. 

Destacamos la posibilidad de 
hacer animación inmediata con 
los Sprites ya definidos, muy útil 
para el posterior efecto de movi¬ 
miento de cualquier efecto ani¬ 
mado con sprites. 

Con Edit-64, realizado por Fran¬ 
cisco Acosta (Barcelona), podréis 
crear de forma rápida esos gráfi¬ 
cos móviles tan misteriosos lla¬ 
mados «duendes» o sprites. Este 
programa, sin llegar a ser perfec¬ 
to (no permite la inversión del di¬ 
bujo), tiene las suficientes funcio¬ 
nes como para que el crear un 
sprite sea una tarea facilísima. 


Una vez copiado el programa y 
suponiendo que no exista ningún 
error, al ponerlo en marcha apa¬ 
recerá el título y, después de al¬ 
gunos segundos, el menú princi¬ 
pal, que consta de seis opciones 
que darán paso a otras tantas 
pantallas. Estas pantalla son: 

— Pahtalla de edición en Alta 
Resolución. 

— Pantalla de edición en 
Modo Multicolor. 

Son las pantallas principales y 
permiten el diseño de los sprites. 
En la parte izquierda se encuen¬ 
tra una cuadrícula de 24 x 21 ó 
12 x 21 bloques, según sea el 
modo de edición utilizado. En 
esta cuadrícula es donde se dise¬ 
ña el sprite mediante las teclas 
1,2 y 3 en modo Multicolor y 2 en 
Alta Resolución. Con la tecla 
SPACE podrás borrar un punto no 
deseado. El sprite que se está 
creando aparece al mismo tiem¬ 
po en la parte inferior derecha de 


la pantalla. El color del sprite, los 
colores opcionales en modo mul¬ 
ticolor y el color de fondo, se se¬ 
leccionan mediante las teclas de 
función. Las teclas H y V permi¬ 
ten la expansión horizontal y ver¬ 
tical del sprite. 

Todas estas funciones y algu¬ 
nas más están debidamente ex¬ 
plicadas, así como todas las te¬ 
clas necesarias para su realiza¬ 
ción. 

— Pantalla de visualización de 
sprites. 

En esta pantalla se pueden ver 
los ocho sprites al mismo tiempo, 
ponerles color, expandirlos, mo¬ 
verlos por la pantalla, ponerlos en 
modo multicolor o en alta resolu¬ 
ción, hacer pruebas de anima¬ 
ción, etc. 

— Pantalla de DATAs de spri¬ 
tes. 

Con esta pantalla podrás ver 
los valores almacenados a partir 
de la posición 15744 y que corres¬ 
ponden a los dibujos creados. 
Los punteros de los sprites son 
246... 253, es decir, que una vez 
creados los sprites, se puede 
borrar el programa pero los dibu¬ 
jos se pueden utilizar ajustando 
los punteros a esas posiciones. 

— Pantalla de REC/PLAY de 
sprites. 

Esta pantalla permite la graba¬ 
ción y reproducción de grupos de 
ocho sprites en la unidad de dis¬ 
co o en el cassette. Todas las ins¬ 
trucciones necesarias se incluyen 
en esta pantalla. 

— Pantalla de impresión de 
DATAs. 

Los valores que aparecen en la 
pantalla de DATAs se pueden im¬ 
primir mediante esta pantalla. Al 
igual que en las pantallas anterio¬ 
res, las instrucciones necesarias 
se incluyen en la misma. Según 
el tipo de impresora utilizada ha¬ 
brá que modificar la línea núme¬ 
ro 8 del programa. 
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1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 
1 1 
12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 


REM 
REM + 

REM + 

REM + 

REM + 

REM + 

REM 
QPEN2,4 
G0SUB360 
F'RINT" T 
F'RINT" S 
PRINT" 
F’R I NT" 
PRINT" 
F’RlNT" 
PRINT"n 


EDIT-64 
(C) 1985 

FCO- ACOSTA 



POKESP+32,OsPOKESP+33,O:P0KE808,225 


a i 

a 

di ! 
di 


■ di 
di ■ 
9 di i 
di 9 
9 di 


i" a 9 a 9 di 

a ■ a ■ a 9 a ■ 

asa" a 9 a ■ a 
a 9 a 9 a ■ a ■ 

r a 9 a ■ a 


■ a " 
a 9¡ 
9¡ a 
a 9 

9 a 


25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 
•32 

33 

34 


F0RA=0T0205:READB:PGKECM+A,B:NEXT 
F0RA=0T0232:READB:POKESR+A,B:NEXT 
FORA=OTQ 113: READB: POKEPL+A , B: NEXTs F’R I NT " 

F0RA=0T015:P0KEPA+982+A,F'EEK(53079+A):P0KEC0+982+A,14:NEXT 
FORA=OTO127:READB:POKE16256+A,B:NEXT 

2 F0RA=0T0511:PÜKEDS+A,O:NEXT 

3 POKESP+21,0:POKESP+28,O:POKESP+37,3:POKESP+38,6:PQKESP+16,0 

4 PÜKESP+23,0:POKESP+29,0:F0RA=0T07:P0KESP+39+A,14:NEXT:SYSCM+165:PRINT" 73 ' 

GQSUB44: PRINT" jaCl—-—---" 5 


print" sa 

PRINT" 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT" 


EDIT—64 



FAG S'; 

IKSa A SI EDICION SPRITES ALTA RESOLUCION" 
EDICION SPRITES MODO MULTIOOLOR" 
VISUALIZACION SPRITES" 

'DATAS' DE SPRITES" 

REC/F’LAY DE SPRITES DISCO/CASSETTE" 
IMPRESION DE 'DATAS'" 

_ii 

+ dCEPACEin FIN DE PROGRAMA»’ 


35 GETA$:IFA*=""THEN35 

36 IFAt=CHRt- (65) THENG0SUB238: G0SUB249: G0T0260 

37 ifa*=CHR$(77)THENGQSUB243:G0SUB249:G0T0260 

38 IFAt=CHR*(86)THEN46 

39 IFAÍ=CHRt(68)THEN138 

40 IFA-|:=CHR^(42)THEN157 

41 IFAS=CHR*(73)THEN194 

42 IFA$=CHR$(13)THEN232 

43 G0TQ35 

44 PRINT"»dI" : F0RA=0TQ21: PRINT" " ; : NEXT 

45 F’R I NT " »" : RETURN 

46 G0SUB44: PRINT" SnnW- -" 

47 PRINT" ndE T SI ANIMACION dB *- 9n SUPERPOSICION" 

48 PRINT" ÍW 1 2 3 4 5 6 7 B71' 

49 PRINTTAB (33) " nXEPR I TE N4llllir I -Ulllllll k-H I as S 91UIIIUII-1" 

50 PRINTTAB (34) "-AMIdE H 5H0R " ; : PR I NTT AB (34) "-AIHISKS V 90/ER" ; 

51 PRINTTAB (34) "-iflllldB @ SH/A"; 

52 PRINTTAB (33) "n-SUIIIia F1 SI dfe 09’; 

53 PR I NTT AB (33) " 73 -SÜIIIia F3 SI dto C9T ; 

54 PRINTTAB (33) "II-AMMISXS F5 7M SU 1 S’; 

55 PRINTTAB (33) " 3-SUIIWI F7 SXFI"; 

56 PRINTTAB (33) "3-AlHHMSfSRETURN S3=f‘; 

57 NS=0:AA—254:BB=1:POKESP+23,0:POKESP+29,O:F0RA=0T07:P0KE2040+A,246+A:NEXT 

58 FQRA=0TQ15STEP2:POKESP+l+A,110:PQKESP+A,<60+(A*32))/2:NEXT:POKESP+21,255 

59 A=PEEK(SP+37)AND15:P0KEC0+638,A:P0KEC0+639,A 

60 A=PEEK(SP+38)AND15:P0KEC0+798,A: P0KEC0+799,A 

61 GETA$:IFAf=""THEN61 
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62 IFA*=CHR*(83)THENG0SUB78 

63 IFA$=CHR$(72)ANDNS< >0THENB0SUB91 

64 IFAÍ=CHR*(86)ANDNS< >0THENG0SUB95 

65 IFA$=CHR$(13)THENPOKESP+21,0: F'OKESP+23,0:PQKESP+29,0:GÜT025 

66 IFA$=" n" ANDNS<>OTHENGOSUB99 

67 IFA#=" ANDNSÍ>0THENG0SUB101 

68 IFA$= " II" ANDNS< >OTHENGDSUB 103 

69 I FA$=" M" ANDNS< >0THENG0SUB105 

70 IFA$=CHR$(133)THENGOSUB107 

71 IFA*=CHR$(134)ANDNS<>OTHENGOSUB113 

72 IFA*=CHR$(135)THENGQSUB110 

73 IFAí=CHR*(136)THENP0KE53281,M3:M3=M3+1:IFM3=16THENM3=0 

74 IFAÍ=CHR$ (64) ANDNS< >OTHENGaSUB 116 

75 IFAí=CHR$(94)THEN120 

76 IFA$=CHR:T (95) ANDNS< >0THENGÜSUB137 

77 GDT061 

78 NS=NS+1:IFNS=9THENNS=1 

79 POKEPA+274,NS+48:AA=(255-2t(NS-1)):BB=(2T(NS-1)) 

80 A=PEEK(SP+38+NS)AND15:P0KEC0+718,A:P0KEC0+719,A 

81 A=PEEK(SP+28)ANDBB 

82 IFA=BBTHENPÜKEPA+555,0:P0KEC0+555,3:G0T084 

83 POKEPA+555,128:P0KEC0+555,6 

84 A=PEEK(SP+29)ANDBB 

85 I FA=BBTHENP0KEF'A+395,8: POKECD+395,3: GGT087 

86 POKEPA+395,136:PQKECQ+395,6 

87 A=PEEK(SP+23)ANDBB 

88 IFA=BBTHENF'0KEF'A+475,22: F'OKECO+475,3: GÜTD90 

89 F'OKEF'A+475,150: F'OKECD+475,6 

90 RETURN 

91 A=PEEK(SP+29) ANDBB: B=F'EEK (SP+29) ORAA 

92 IFA=BBTHENP0KESP+29 ,F'EEK (SP+29) ANDAA: POKEF'A+395,136: POKECQ+395 6: RETURN 

93 IFB=AATHENP0KESP+29,PEEK(SP+29)DRBB:POKEPA+395,8:POKECQ+395 3 

94 RETURN ’' 

95 A=PEEK (SP+23) ANDBB: B=F'EEK (SP+23) ORAA 

96 IFA=8BTHENP0KESP+23,PEEK(SP+23)ANDAA: F'OKEPA+475,150:PQKECO+475,6:RETURN 

97 I FB=AATHENP0KESF'+23, PEEK (SP+23) ORBB: F'OKEPA+475,22: F'OKECO+475 3 

98 RETURN 

99 B=SF'+ ( (NS-1) *2) +1: POKEB, PEEK (B) -1: IFF'EEK (B) < 11 OTHENF'OKEB, 110 

100 RETURN 

101 B=SF'+ ( (NS-1) *2) +1: F'OKEB , PEEK (B) +1: IFF'EEK (B) >220THENF'0KEB '’"’0 

102 RETURN 

103 B=SP+ ( (NS-1) *2) : POKEB, F'EEK (B)-l: IFPEEK (B) <32THENP0KEB,32 

104 RETURN 

105 B=SP+ < (NS-1) *2) : POKEB,PEEK (B) +1: IFPEEK (B) >254THENF'0KEB , 254 

106 RETURN 

107 M0=M0+1:IFM0=16THENM0=0 

108 P0KESP+37 , MO: P0KEC0+638 ,M0: F'OKECO+639 , MO 

109 RETURN 

110 M2=M2+1:IFM2=16THENM2=0 

111 POKESP+38, M2: F'OKECO+798,M2: F'OKECO+799 , M2 

112 RETURN 

113 CC=PEEK(SP+38+NS)AND15:CC=CC+1:IFCC=16THENCC=0 

114 P0KESP+38+NS, CC: F'OKECO+718, CC: P0KEC0+719, CC 

115 RETURN 

116 A=PEEK (SP+28) ANDBB: B=F'EEK (SP+28) ORAA 

117 IFA=BBTHENP0KESP+28,PEEK(SP+28)ANDAA:POKERA+555,128: F'OKECO+555,6: RETURN 

118 IFB-AATHENPOKESP+28, PEEK (SF'+2B) ORBB: POKER A+555,0: F'OKECO+555.3 

119 RETURN 

120 POKEPA+121,30: POKECO +121,1:FORA=1T08:S(A)=0:NEXT:A=1 
122 GETAf : IFAÍ-="" THEN 122 
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123 IFA*=CHR*(13)ANDA>2THEN127 

124 IFASC(A$)C49ÜRASC(A*)>56THEN122 

125 S(A)=ASC(A$):PRINTS(A)-48;:A=A+1:IFA=9THEN127 

126 GOTO122 

127 F=A:A=1:1=250:PRINT:PRINT:PRINT" 3* I 

128 POKESP,150:POKESP+1,190:PGKE2040,197+S(A) 

129 GETAt- 

130 F0RB=1T0I:NEXT:A=A+1:IFA=FTHENA=1 

131 PQKE2040,197+S(A):POKESP+39,PEEK(SP+39+(S(A)-49)) 

132 IFAt=CHR$(13)THENPOKESP+21,O:PRINT"W:G0T046 

133 IFAÍ=CHR$(43)THEN1=1+10:IFI>499THEN1=490 

134 IFA*=CHR*(45) THENI = I-10: IFI< 1 1 THEN 1 = 10 

135 PRINT" !TT1" II " 

136 GOTO129 

137 POKESP+((NS-1)*2),150:POKESP+((NS-1)*2)+1,190:RETURN 

138 GQSUB44: PRINT 11 isHHnATl 1 SPRITE DATAS MENU" 

139 PRINT"I kJ. Z1 I - - -" 

140 print" n_i as s ■ a d ■ sreturn^j 1 

141 FGRA=OTO14STEP2:POKESP+A,20:POKESP+A+1,76:NEXT 

142 PQKESP+29,255:PQKESP+23,255:POKESP+16,255:POKESP+21,1:NS=1 

143 GETA*: IFA*=""THEN 143 

144 IFAÍ=CHR$(13)THENPOKESP+21,0:POKESP+16,0:G0T0?5 

145 IFA4>=CHRÍ <S3)THENG0SUB148 

146 IFA$=CHR$(68)THENG0SUB150 

147 G0T0143 

148 NS=NS+1:IFNS=9THENNS=1 

149 POKESP+21,2f(NS—1):P0KEPA+161,48+NS:RETURN 

150 PRINT"5W««HttW 

151 F0RA=0T015:PRINT" ";:NEXT 

152 PR I NT " cMKMMmuliimr 

153 F0RA=0T06:F0RB=0T08 

154 PRINTTAB(4*B+1)" H" PEEK(DS+(64*(NS-1) ) + (A*9)+B) 

155 NEXTB:PRINT:NEXTA:PRINT" 

156 RETURN 

157 G0SUB44: PRINT"cMaiminM GRABACION REPRODUCCION MENU" 

158 PRINT" - - -" 

159 PRINT'TJS a G ■ a R ■ SRETURNKT' 

160 GETAÍ-: IFA*=""THEN 160 

161 IFA$=CHR$(13)THEN25 

162 IFA*=CHR*(71)THENPOKEPA+285,7:P0KEC0+285,1:G0SUB165:GOTO176 

163 IF At=CHRf- (82) THENPOKEPA+298,18: POKECQ+298,1: GOSUB165: GOTO 185 

164 G0T0160 

165 F'RINT" SWBÍflWWWiWWWDISCO O CASSETTE (D/C) ? 53" ; : SC-1: NC-1 

166 GETA$:IFAÍ=""THEN166 

167 IFA*=CHR$(68)THENSC=8:F$="D/":PRINT"a DISCO » , :G0T017ü 

168 IFAt=CHRt(67)THENSC=1:FÍ="C/":PRINT"a CASSETTE GOTO170 

169 GQT0166 _ 

170 PRINT"mUHMOMBRE DEL FICHERO ?": PRINT"» ” 

171 GETA$:IFA*=""THEN171 

172 IFA*=CHRS(13)THENRETURN 

173 IFASC(A$)< 320RASC(A$)>90THEN171 

17.4 PRINTA$; : F*=F$+A$:NC=NC+1: IFNC= 15THENRETURN 

175 G0TQ171 

176 PRINT: PRINT"í3aEJECUCI0N (S/N) 75CT 

177 GETA$:IFA$=""THEN177 

178 IFA*=CHR*(83)THEN180 

179 G0SUB44:GOTO157 

180 PRINTTAB (25) " Sm GRABANDO 

181 I FSC=8THEN0PEN 1 ,8,2 , " @0: " +F*+ " , S , W " : GOTO 183 

182 0PEN1 ,1 , 1 ,F$- 

183 F0RA=0T0511:B=PEEK(15744+A):PRINT#1,B:NEXT 

184 CL0SE1:GQSUB360:GOTO179 
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185 PRINT: PRINT "¡«EJECUCION (S/N) ?KT 

186 GETAÍ:IFA$=""THEN1S6 

187 IFAÍ="S"THEN1B9 
138 G0SUB44:GOTO157 

189 PRINTTAB (25) " H 11HEPRODUCIENDOS' 

190 IFSC=8THEN0PEN1,8,2,"O:"+F*+",S,R":GOTO 192 

191 0PEN1,1,O,F$ 

192 F0RA=0T0511:INPUT#1,B:POKE15744+A,B:NEXT 

193 CL0SE1:G0SUB360:GOTO179 

194 GÜSUB44: PRINT"íttWWttlBI-1 SPRITE PRINT MENU" 

195 PRINT"I fcj.3 1 _ _ _■> . 

196 PRINT" n-1 39 S 5 SEPACES SRETURNKT 

197 NC=1:NS=1:MC=0:NÍ="FAG/1985 EDIT-64 

198 FQRA=0T014STEP2:PDKESF'+A,64:POKESP+A+1,130:NEXT 

199 POKESP+29,255: PGKESP+23,255: F'OKESP+21,1: POKESP+16,0 

200 GETA$:IFA*=""THEN200 

201 IFAÍ=CHR* (13) THENPOKESP+21 ,0:G0T025 

202 IFAÍ=CHR$ (32) THEN208 

203 IFAí=CHR$<83)THENG0SUB205 

204 GDT0200 

205 NS=NS+1:IFNS=9THENNS=1 

206 POKEPA+241,NS+4B:POKESP+21,2T(NS-1) 

207 RETURN 

208 PRINT"M»ilIW««ia«il««iN^ SPRITE ?": PRINT"»-—TTK" 

209 GETA$:IFA$=""THEN209 

210 IFA*=CHR$(13)THEN214 

211 IFASC(A*)C320RASC(A*>>90THEN209 

212 PRINTA*: :N*=NÍ+A*:NC=NC+1:IFNC=16THEN214 

213 GQTQ209 

214 PRINT: PRINT" SE3 EJECUCION <S/N)KT 

215 GETAÍ:IFA$=""THEN215 

216 IFAÍ=CHR*(83)THEN218 

217 GÜT0231 

218 PRINTTAB (20) "ma IMPRIMIENDO B' 

219 PRINT#2,N*;"/";NS; 

220 B=37—LEN(N$):FORA=OTOB:PRINT#2," "::NEXT:PRINT#2," 

221 PRINT#2,F* 

222 PRINT#2,CHRí(13);CHR$(13);CHR$(13);CHRÍ(13) 

223 F0RA=0T06:PRINT#2,(A+l);" "; 

224 FORB=OTOB 

225 BC=DS+(64*(NS-1>)+<9*A)+B 

226 IFPEEK(BC)<1OTHENPRINT#2," ";PEEK(BC);:G0T0229 

227 IFPEEK (BC) >99THENF'RINT#2,PEEK (BC) ; : G0T0229 

228 PRINT#2," ";PEEK(BC); 

229 NEXTB: PR'I NT#2, " " 

230 NEXTA:PRINT#2,CHRí(13);CHR*<7) 

231 GOTO 194 

232 G0SUB44: PR I NT " I3»»»nni»qMF'ULSE JEEP ACE Snillll_WARA TERMINAR" 

233 GETAT:IFAÍ=»»THEN233 

234 IFA^=CHR^(32)THEN236 

235 G0T025 

236 CL0SE2: G0SUB360: SYSFF' 

237 END 

238 PRINT'TXl 123456781312345678m2345678W 

239 F0RA=1T021:PRINT"H [TTT rn 11 I I I I I I I I I I I I I I | CI'; A: NEXT 

240 PRINT" H-"sf 1 

241 PRINTTAB(28) " «na «3 Stfc2B3 COLOR S" 

242 P0KE2041,254:M0DE=0:POKESP+28,O:RETURN 

243 F'RINT'TE) 112233441311223344311223344W 

244 F0RA=1T021: PRINT" H I I—I—m— f~ I—|—1—I—I—I—CT;A:NEXT 

245 PRINT" SI-Sf' 

246 PRINTTAB (28) "fc.a IB fc.91K3 MCOL #0" : PRINTTAB (28) "ma—IB fc.SEK3 COLOR S" 

247 PRINTTAB (28) "nsa~IB fc.93K3 MCOL ttlTI' 
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248 P0KE2041 ,255: M0DE=1: F'OKESP+28,5: RETURN 

249 POKESR+41,128:PQKESR+42,61:F'OKESR+61,128:POKESR+62,61:F'QKESR+67,128 

250 F'OKESR+68,61:P0KESP+16,5:P0KE2040,246:P0KESP+4O,3 

251 POKESP, 20: POKESP+1,180: POKESP+4,20: POKESP+5,180: POKESP+29,0: F'OKESP+2 ;., O 

252 POKESP+21,3:PQKESP+2,31:PQKESP+3,67:X=31:Y=67:NS=49:PY=0:PX=<J:1=0 

253 PRINT"sn«*ttHiI' 

254 PRINTTAB(30)"_" :PRINTTAB(27)" —SEA *3 ANULA" 

255 PRINTTAB (27) " SE H~~K3— EXP. H" : PRINTTAB (27) " 3E“V SnEXF'.V" 

256 PRINTTAB(28)"- ":PRINTTAB(28)"sO^ETURNSE MENU" 

257 PRINTTAB (30) "3*-1 SPRITE" : PRINTTAB (30) "H ti Ti I -" 

258 PRINTTAB (30) "t-1 t SE S ST 

259 RETURN 

260 GETAi:IFAÍ=""THEN260 

261 I FAÍ=CHR* (133) ANDMÜDE= 1THENG0SUB280 

262 IFA$=CHRÍ(134)THENG0SUB285 

263 IFAÍ=CHRÍ(135)ANDM0DE=1THENGQSUB290 

264 IFAí=CHR$(136)THENP0KE53281 , M3:M3=M3+1:IFM3=16THENH3-0 

265 IFAÍ=" n"THENGDSUB296 

266 IF A* = " W" THENGQSUB298 

267 IFA$="H"THENG0SUB300 

268 IFA*="M"THENG0SUB303 

269 IFAi=CHR* (13) THENPOKESP+16,0: POKESP+21,0: P0KE2041,247: F'R I NT 33 : GOTO^ 

270 IFA*=CHRÍ(49)ANDM0DE=1THENG0SUB307 

271 IFAi—CHRi(50)THENG0SUB311 

272 IFAÍ=CHRÍ(51)ANDM0DE=1THENG0SUB315 

273 IFAi=CHRÍ < 32)THENG0SUB319 

274 IFAÍ=CHRÍ(83)THENG0SUB330 

275 IFAi=CHR*(72)THENG0SUB333 

276 IFA*=CHR*(86)THENG0SUB336 

277 IFAi=CHRÍ(65)THENG0SUB339 

278 IFA*=CHRÍ(95)THENGQSUB357 

279 G0T0260 

280 CV=M0 

281 M0=M0+1:IFM0=16THENM0=0 

282 IFM0=M10RM0=M2THEN281 

283 PDKECO+68,MO:PQKECO+69,MO 

284 CN=MO:G0SUB295:POKESP+37,MO:RETURN 

285 CV=M1 

286 M1=M1+1:1FM1=16THENM1=0 

287 IF(MI=MOORM1=M2)ANDM0DE=1THEN286 

288 POKECQ+108,M1:POKECO+109,M1 

289 CN=M 1: G0SUB295: F'OKESP+39, MI: RETURN 

290 CV=M2 

291 M2=M2+1:IFM2=16THENM2=0 

292 IFM2=M00RM2=M1THEN291 

293 F'OKECO+148, M2: POKECO+149, M2 

294 CN=M2:G0SUB295:PQKESP+38,M2:RETURN 

295 P0KE53247,CV:P0KE53246,CN:SYSCM:RETURN 

296 Y=Y-8:PY=PY—1:IFY<67THENY=227:PY=20 

297 G0SUB306:RETURN 

298 Y=Y+8: F'Y=PY+1: IFY >227THENY=67: PY=0 

299 G0SUB306:RETURN 

300 IFM0DE=0THENX = X—8: F'X=F'X-1: IFX<31THENX=215: PX=23 

301 IFMQDE=1THENX=X—16:PX=PX—2:IFX<31THENX=207:PX=22 

302 G0SUB306:RETURN 

303 IFM0DE=0THENX = X+8: PX=F'X+1: IFX >215THENX=31: F'X=0 

304 IFM0DE=1THENX = X + 16: F'X=FX+2: IFX >207THENX=31: F'X=0 

305 G0SUB306:RETURN 

306 POKESP+2,X:POKESP+3,Y:RETURN 

307 CS=PEEK(CO+68) 

308 IFM0DE=0THENG0SUB323 

309 IFMODE=1THENG0SUB324 

310 RETURN 
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311 CS=PEEK(C0+108) 

312 I FMQDE=0THENG0SUB323 

313 IFM0DE=1THENG0SUB324 

314 RETURN 

315 CS=PEEK(C0+148) 

316 IFM0DE=0THENG0SUB323 

317 IFMODE=1THENG0SUB324 

318 RETURN 

319 CS=11 

320 IFM0DE=0THENG0SUB326 

321 IFMGDE=1THENG0SUB327 

322 RETURN 

323 POKEIP+(40*F'Y>+PX,208:POKEIC+(40*PY> +PX,CS:SYSSR+36:SYSCM+39:RETURN 

324 A=IP+ <40*PY> +F'X: F'OKEA, 247: POKEA+1,208 

325 A=IC+ <40*F'Y> +F'X:F'OKEA,CS:POKEA+1,CS:SYSSR+36:SYSCM+75:RETURN 

326 POKEIP+ <40*PY) +F'X ,80:POKEIC+ <40*PY) +F'X ,11: SYSSR+36: SYSCM+39: RETURN 

327 A=IF'+ (40*PY) +PX: F'OKEA, 119: F'OKEA+1,80 

328 A=IC+ (40*PY) +F'X : F'OKEA ,11: POKEA+1,11 

329 SYSSR+36:SYSCM+75:RETURN 

330 NS=NS+1:IFNS=57THENNS=49 

331 F'OKEF'A+551 , NS: F'OKESP+39, F'EEK (C0+108) AND 15: P0KE2O40,246+ (NS-49) 

332 G0SUB349:RETURN 

333 IFHH=0THENF'0KESF'+29,5: HH=1: P0KEPA+309,8: F'OKECO+309 3: RETURN 

334 IFHH=1 THENPOKESP+29,0: HH=0: POKEF'A+309,136: F'OKECO+309 6 

335 RETURN 

336 IF VV=0THENF'0KESF'+23,5: W= 1: F'OKEF'A+351,22: F'OKECO+351,3: RETURN 

337 IFW=lTHENF'ÜKESF'+23 , O: W=0: F'OKEF'A+351,150: F'OKECO+351 A 

338 RETURN 

339 F'RINT" cIW««b1b1rIWrIrI«í1«««bI«««rJíii»|«'TAB (29) " SC»NULAR (S/N) 5TJ 

340 GETA*:IFA*=""THEN340 

341 IFAí="S"THENG0T0343 

342 G0T0347 

343 POKEPA+229,81 

344 SYSSR+36: F'OKEPA+229,32 

345 IFM0DE=0THENF'0KESR+206,80: SYSCM+120 

346 IFM0DE=lTHENP0KESR+206,119:SYSCM+120 

348 RETURN 

349 I FNS=490RNS=50THENF'0KESR+42,61: F'OKESR+62,61: POKESR+68,61 

350 I FNS=51ÜRNS=520RNS=53ÜRNS=54THENF'QKESR+42,6.2: F'OKESR+62,62: POKESR+68,62 

351 IFNS=550RNS=56THENF'0KESR+42,63: F'OKESR+62,63: POKESR+68,63 

352 IFNS=490RNS=53THENF'0KESR+41 ,128: F'OKESR+61,128: F'OKESR+67,128 

353 IFNS=500RNS=54THENF'0KESR+41,192:POKESR+61,192: POKESR+67,192 

354 I FNS=510RNS=55THENF'0KESR+41,0: POKESR+61,0: F'OKESR+67,0 

355 IFNS=52QRNS=56THENF'QKESR+41,64:POKESR+61,64:POKESR+67,64 

356 RETURN 

357 1 = 1 + 1: IFI =9THEN I =0: POKEF'A+594,32: PQKESP+21,3: RETURN 

358 F'OKEPA+594,48+1:P0KE2042,245+1:POKESP+41,PEEK< SP+38+1):POKESP+21,7 

359 RETURN 

360 PA=1024:C0=55296:SF'=53248:CM=49152:SR=52736:PL=52992:DS=15744 

361 IF'=1105: IC=55377: FP=64738: AA=254: BB=1 

362 M0=3:Ml=14:M2=6:M3=0:NS=49:CC=0 

363 RETURN 

.364 DATAlá0,0, 185,0,207, 141,15,200, 141,28,200, 185,21,207, 141,4,200,133,42 

365 DATA207,141,3,206,141,14,206,141,27,206,32,0,206,200,192,21,208,221,96,234 

366 DATA169,O,141,252,207,141,251,207,168,185,21,207,141,75,206,185,42,207 

367 DATA141,74,206,32,71,206,238,251,207,173,251,207,201,21,208,230,96,234 

368 DATA169,0,141,252,207,141,251,207,168,185,42,207,141,112,206,141,119 

369 DATA206,185,21,207,141,113,206,185,0,207,141,120,206,32,109,206,238,251 

370 DATA207,173,251,207,201,21,208,221,96,234 

371 DATA162,O,189,0,207,141,214,206,141,225,206,189,21,207,141,209,206,141 

372 DATA220,206,189,42,207,141,208,206,141,213,206,141,219,206,141,224,206 

373 DATA32,203,206,232,224,21,208,215,96,234 
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374 DATA162,O,189,97,8,141,250,207,189,103,207,205,250,207,208,21,232,224,11 

375 DATA208,237,169,162,141,36,206,169,0,141,37,206,169,169,141,38,206,96 

376 DATA76,226,252,234 

377 DATA162,O,189,81,4,201,80,240,20,201,119,240,16,189,81,216,41,15,205,255 

378 DATA207,208,6,173,254,207,157,81,216,232,224,24,208,224,96,234 

379 DATA76,226,252,O,157,128,61,232,224,64,208,248,96,234 

380 DATA185,63,207,141,253,207,173,252,207,168,185,128,61,13,253,207,153 

381 DATA128,61,96,234 

382 DATA162,O,189,81,4,201,80,240,5,138,168,32,50,206,232,224,8,240,12,224 

383 DATA16,240,8,224,24,208,231,238,252,207,96,238,252,207,76,73,206,234 

384 DATA 162,0, 189,81 ,4,201,119,240,60,189,81 ,216,41,15,141,250,207,173,37,208 

385 DATA41,15,205,250,207,208,6,138,168,200,32,50,206,173,38,208,41,15,205 

386 DATA250,207,208,11,138,168,32,50,206,138,168,200,32,50,206,173,39,208 

387 DATA41,15,205,250,207,208,5,138,168,32,50,206,232,232,224,8,240,12,224 

388 DATA16,240,8,224,24,208,175,238,252,207,96,238,252,207,76,111,206,234 

389 DATA160,O,169,119,153,81,4,169,11,153,81,216,200,169,80,153,81,4,169,11 

390 DATA153,81,216,200,192,24,208,230,96,234 

391 DATA216,216,216,216,216,217,217,217,217,217,217,218,218,218,218,218,218 

392 DATA218,219,219,219,4,4,4,4,4,5,5,5,5,5,5,6,6,6,6,6,6,6,7,7,7,81,121,161 

393 DATA201,241,25,65,105,145,185,225,9,49,89,129,169,209,249,33,73,113 

394 DATA128,64,32,16,8,4,2,1,128,64,32,16,8,4,2,1,128,64,32,16,8,4,2,1 

395 DATA134,146,129,142,131,137,147,131,143,160,129,131,143,147,148,129 

396 DATA70,67,79,46,32,65,67,79,83,84,65 

397 DATA170,128,0,128,128,0,128,128,0,128,128,0,128,128,0,128,128,0,128,128,0 

398 DATA170,128,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 

399 DATAO,0,0,0,0,0,0,0,0,0 

400 DATA170,170,128,128,0,128,128,0,128,128,0,128,128,0,128,128,0,128 

401 DATA128,O,128,170,170,128,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 

402 DATAO,0,0,O,O,O,O,O,O,O,O,O,O,O,O,O,O,O,O 
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Cómo se ve 

Cómo se teclea 

Efecto conseguido 

Cómo se ve 

Cómo se teclea 

Efecto conseguido 

Colores del VIC-20 y del 64 


Códigos de cursor y control 


■ 

Ctrl +1 

Negro 

& 

n 

Home 

Cursor a casa 

4 

Ctrl+ 2 

Blanco 

Shift + home 

Limpia pantalla 

r* 

Ctrl+ 3 

Rojo 

m 

Crsr 

Cursor derecha 


Ctrl+ 4 

Cian 

ii 

Shift + crsr 

Cursor izquierda 

1 

Ctrl+ 5 

Púrpura 

:« 

Crsr 

Cursor abajo 

iii. 

Ctrl+ 6 

Verde 

n 

Shift + crsr 

Cursor arriba 

WM 

tm 

Ctrl+ 7 

Azul 

a 

Ctrl+ 9 

Carácter inverso 

SI 

Ctrl+ 8 

Amarillo 

■ 

Ctrl + 0 

Carácter normal 




ii 

Del 

Borrar 

Colores del 64 solamente 


ii 

Shift + del 

Insertar 

;i 

K 

Cbm + 1 

Naranja 




Cbm + 2 

Marrón 

Teclas de función 


8 

Cbm + 3 

Rosa 

■ 

F1 


a 

Cbm + 4 

Gris oscuro 

i 

F2 = Shift + F1 



Cbm + 5 

Gris medio 

■ 

F3 


ii 

Cbm + 6 

Verde claro 

K 

F4 = Shift + F3 



Cbm + 7 

Azul claro 

II 

F5 


■■ 

Cbm + 8 

Gris claro 

a 

F6 = Shift + F5 
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F7 
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F8 = Shift + F7 






































LE OFRECE LOS MEJORES LIBROS 
PARA SU ORDENADOR 



P.V.P. 750 PTAS. 

(IVA INCLUIDO) 

Descubre los misterios de la 
programación de una forma 
sencilla, con ejemplos, 
programas y organigramas. 

(110 páginas, tamaño 13,5x21) 


P.V.P. 750 PTAS. 

(IVA INCLUIDO) 

Un libro especialmente 
dedicado a los que se inician 
por vez primera en el mundo 
del Spectrum. 

(100 páginas, tamaño 13,5x21).' 


P.V.P. 900 PTAS. 

(IVA INCLUIDO) 

Un compendio de los 
programas más diversos con 
los que podrá aprender 
jugando las importantnes 
características del BASIC. 
(258 páginas, tamaño 
15,5x21,5). 



P.V.P. 800 PTAS. 

(IVA INCLUIDO) 

Con utilidades, juegos 
exploxivos y gráficos 
dinámicos que lleva al BASIC 
hasta el mejor 
aprovechamiento de sus 
posibilidades. 

(200 páginas, tamaño 
15,5x21,5). 


P.V.P. 800 PTAS. 

(IVA INCLUIDO) 

Una inestimable ayuda que 
complementará la que 
proporciona el manual del 
ordenador. 

(108 páginas tamaño 
13,5 x 21,5). 


P.V.P. 800 PTAS. 

(IVA INCLUIDO) 

Muestra una visión más 
completa del correcto 
funcionamiento del juego de 
instrucciones del C-64. 

(108 páginas, tamaño 
13,5x21,5). 
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CUPON 
DE PEDIDO 

enviar a: 

infatKsa. 


C/BRAVO MURILLO, 377 
28020 MADRID 




i COPIE O RECORTE ESTE BOLETIN DE PEDIDO.i 

DESEO RECIBIR LOS SIGUIENTES TITULOS: 

15 HORAS CON EL SPECTRUM (P.V.P. 750) □ 

LOS MEJORES PROGRAMAS PARA EL ZX SPECTRUM (P.V.P. 900) □ 

LOS MEJORES PROGRAMAS PARA EL COMMODORE 64 (P.V.P. 800) □ 

EL 64 MAS ALLA DEL MANUAL I (P.V.P. 800) □ 

EL 64 MAS ALLA DEL MANUAL II (P.V.P. 800) □ 

(más 100 ptas. de gastos de envío). 

El importe lo abonaré POR CHEQUE □ CONTRA REEMBOLSO □ CON MI TARJETA 
DE CREDITO □ American Express □ Visa □ interbank □ 
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Número de mi tarjeta: 
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NOMBRE _ 

CALLE_ 

CIUDAD_ 

PROVINCIA . 
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Núm. 5 - 250 Ptas. 

Programas, juegos y concur¬ 
so/Londres: Quinta feria de 
Commodore/Basic, versión 
4.75. 


Núm. 6 - 250 Ptas. 

El misterio del Basic/Lápices 
ópticos para todos/Concur- 
so, juegos, aplicaciones. 


SERVICIO 


ia2unjs. 


* '£**'■ & 


f\ 


Núm. 8-250 Ptas. 

Joystick y Paddle para todos 
Misterio del BASIC. EL LO 
GO. Cálculo financiero. Pro 
gramas. 


Núm. 11 - 250 Ptas. 

Music-64. Supervivencia (1. 
parte). Cómo guarda el dis 
kette la información. Sinteti 
zador-64. El Forth (1. a parte) 


r# f> kJUg T' 9 


Programas 
para Vic20 


•fmk- Identifica 
• W tus errores 


Núm. 14 - 250 Ptas. 

Sprites; cómoentendersecon 
los duendes. Pilot: un lengua¬ 
je de alto nivel. Guía de Soft¬ 
ware para C-64. 

commodore 


Núm. 9-250 Ptas. 

Conversión de programas del 
Vic-20 al C-64. Móntale un 
paddle. Identifica tus errores. 
Software comentado. 


— 

wm r,r,r.yjf,7 -1 


l «*£*<:, .T 


Núm. 12 - 250 Ptas. 

Commodore-16 por dentro y 
por fuera. Sprites: los alegres 
duendecillos (1. a parte). Su¬ 
pervivencia (1. a parte). El 
Forth ( y 3. a parte). 

I commodore 


Síntesis de voz: 

su ordenador Item la palabra 


Núm. 15- 250 Ptas. 

Síntesis de voz: su ordenador 
tiene la palaba. Pilot: un len¬ 
guaje de alto nivel (2. a parte). 
Guía de software para C-64 
(2. a parte). 


commodore 

"lí: . MqjmzlrwJ 


de adores: 

VUELA CON TU C-64 


Núm. 7 - 250 Ptas. 

El ordenador virtuoso. Musi- 
Calc. Programa monitor para 
el 64. Lápices ópticos. Am¬ 
pliación de memoria para Vic- 
20 . 


Núm. 10-250 Ptas. 

Koala Pad: La potencia de un 
paquete gráfico. Trucos. El 
FORTH. Software comenta¬ 
do. El LOGO. 


Núm. 13-250 Ptas. 

Análisis: programas de aje 
drez. Los Cazafantasmas, 64 
Vic en el espacio. La impreso 
ra que dibuja. Interface para 
lelo. 


Núm. 16-250 Ptas. 

Análisis de simuladores: vue¬ 
la con tu C-64. Contabilidad 
Cómo acelerar la ejecucic- 
de gráficos en BASIC. Sur- 
marino Commander. Pilot: 
(3. a Parte). 








































Progradp 

apficac m 


wnodarel 

Ma^ja2JLri£j 


JOTSTKKS 

Cuates 


Numero de mi tar eta 


Núm. 25 - 300 Ptas. 

Los ports: conexiones al ex¬ 
terior. El BASIC del C-128. 
Matemáticas por ordenador. 
Software educativo. 

Melodías musicales, del 
Solfeo al Basic. 


Núm. 21 - 250 Ptas. 

Video-Digitizer: visión artifi¬ 
cial para Commodore. Sei- 
kosha GP 700 VC: una impre¬ 
sora a todo color y con capa¬ 
cidades gráficas. Sprites mul¬ 
ticolores. El nuevo C-128. 


Núm. 20 - 250 Ptas. 

Juegos de Guerra: Combat 
leader, Theatre Europe, Battle 
for Midway. Tratamiento de 
textos Easy Script. Amiga: lo 
último de Commodore. 


i^otaesus Chess: un coloso dtet ajedrez 

lum. 17 - 250 Ptas. 

na lección de anatomía: los 
■ croordenadores por den- 
o. Bruce Lee: lafuriaoriental 
n el C-64. Quick Data Drive. 
olossus Chess. 


Núm. 22 - 300 Ptas. 

Programas lightning: gráficos 
profesionales a tu alcance. 
Montaje: un interruptor pro¬ 
gramare parael C-64. Sprites 
múltiples. Cómo graba losda- 
tos el Datassette. 


Núm. 19-250 Ptas. 

Análisis de cuatro impreso¬ 
ras. Simulación: pequeños 
mundos en su ordenador. 
Pascal (2. a parte). Entombedy 
The Staff of Karnath: aventu¬ 
ras gráficas y mucha acción. 


Corte y envie este cupón a: COMMODORE MAGAZINE 
Bravo-Murillo,377-Tel. 7337969 - 28020-MADRID 

! SERVtaODEEJEMPURESATRASADOS 


Ruego me envíen los siguientes ejemplares atrasados de COMMODORE MAGAZINE 


El importe lo abonare. 

Contra reembolso □ Adjunto Cheque □ Con mi tarjeta de crédito □ 
American Express 12 Visa □ Interbank □ Fecha de caducidad 


DIRECCION _ 


CIUDAD . 
PROVINCIA 


Núm. 18 - 250 Ptas. 

Practícale: todo el poder de 
una hoja electrónica. Pascal 
(1. a parte). Programas:juegos 
y aplicaciones veraniegos. 
¡Canasta!: dos ases del balon¬ 
cesto para el C-64. 


Núm. 24 - 300 Ras. 

El ordenador en la enseñan¬ 
za. ADA para Commodore. 

El C-128 en fotos. 

Los peques y el ordenador. 

Seikosha Sp-1000 
VC. Investigación sobre el so¬ 
nido. 


Núm. 26 - 300 Ras. 

Joysticks: ¿cómo son?, ¿cuá¬ 
les son?, ¿cómo se progra¬ 
man?. Gráficos en código 
máquina. Simulador Spec- 
trumj Proyecto Atenea. 


NOMBRE_ 


DE EJEMPLARES ATRASADOS 

Complete su colección de COMMODORE MAGAZINE 
A continuación le resumimos el contenido de los ejemplares aparecidos hasta ahora. 


conrifnodor 


Strttesis de sonidos: 


Núm. 23 - 300 Ptas. 

Sinfonías en Chip: síntesis de 
sonido. Sprites en movimien¬ 
to. Paisajes fractales en tu 
Commodore. Código máqui¬ 
na. Sight and sound: cuatro 
maestros de la música. Gale¬ 
ría de Software. 
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Lsistimos a una evolución 
constante tanto de hardware 
como de software. Esta investiga¬ 
ción se concreta en la aparición 
de nuevos dispositivos capaces 
de aumentar la capacidad de 
nuestro ordenador. Estos disposi¬ 
tivos desde los cuales el ordena¬ 
dor recibe datos. A los que se les 
manda, son conocidos con el ge¬ 
nérico nombre de periféricos. Es¬ 
tamos habituados al manejo de 
muchos de ellos. La impresora, la 
unidad de disco, un joystick o 
una tableta gráfica, no nos sor¬ 
prenden, pero las novedades que 
os vamos a comentar puede que 
sí. 



MODEM 

Son los grandes desconocidos, 
pues a pesar de que están muy 
extendidos en España, su utiliza¬ 
ción queda prácticamente limita¬ 
da a los grandes equipos informá¬ 
ticos y a las redes locales. La pa¬ 
labra modem es la abreviatura de 
los términos ingleses modulator y 
demodulator (modulador y demo¬ 
dulador). Se emplea para transmi¬ 
tir información a través de la red 
pública telefónica. En España, 
como en otros países, para im¬ 
plantar un servicio de este tipo, 


las posibilidades suelen ser dos. 
Abonarse a una red pública o 
constituir una red de uso privado. 
En el primer caso se ha de con¬ 
tratar con la Compañía Telefóni¬ 
ca el uso de los circuitos que per¬ 
mitan unir terminales y ordenado¬ 
res. El problema de la transmisión 
radica en que la red telefónica 
trabaja con señales analógicas, 
mientras que los equipos infor¬ 
máticos lo hacen con señales di¬ 
gitales (codificación binaria). Y 
aquí entra en juego la modula¬ 
ción-demodulación. El modulador 
transforma las señales digitales 
en señales analógicas que más 


tarde se enviarán por vía telefó¬ 
nica. 

Los métodos para efectuar la 
transmisión de señales suelen 
ser habitualmente tres: 

Modulación de amplitud: la fre¬ 
cuencia de emisión (longitud de 
onda) permanece invariable, 
mientras que la amplitud de la 
onda se encarga de determinar si 
lo que hay que transmitir es un 
uno o un cero. 

Modulación de frecuencia: la 
amplitud de la onda permanece 
invariable. La longitud de la onda 
es distinta para los ceros y para 
los unos. 










los modem se mide en baudios, 
es decir, en la cantidad de bits 
transmitidos en un segundo. Una 
velocidad de x baudios expresa 
que la línea cambia x veces de 
estado por segundo. Las veloci¬ 
dades suelen oscilar entre una 
baja velocidad (6.000 b.p.s.) hasta 
una alta velocidad (9.600 b.p.s.). 
Los modem suelen clasificarse 
en: aquellos que se conectan físi¬ 
camente a la línea telefónica y 
los denominados modem acústi¬ 
cos. Estos últimos convierten los 
caracteres que van a transmitirse 
en tonos audibles como los que 
genera un teléfono normal. No 
precisan conectarse a la línea, 
sino que basta con acoplarlos al 
teléfono manual. Pero esta clasi¬ 
ficación se ha visto desbordada 
por la nueva generación de dispo¬ 
sitivos: modem invisible, modem 
inteligente y los radio modem. 

Los denominados pomposa¬ 
mente modem invisibles en reali¬ 
dad no son más que configura¬ 
ciones preparadas para conectar 
a cualquier ordenador de manera 
sencilla e interna. Es decir, no se 
trata tanto de su consideración 
de «periférico» como de incorpo¬ 
rarlo a la circuitería interna del 
sistema. 

Los modem inteligentes vienen 
dotados de memoria propia. Son 
capaces de almacenar números 


de teléfono; de marcar a una hora 
específica a un determinado 
usuario, almacenan mensajes y 
ficheros, etc. El enlace se mantie¬ 
ne aun cuando el usuario se mar¬ 
che de la oficina y apague el or¬ 
denador. El modem, mientras tan¬ 
to puede llamar a otros ordenado¬ 
res, recibir y almacenar mensajes. 
Cuando el usuario regrese conec¬ 
tará su ordenador al modem y po 
drá procesar todos los datos al 
macenados. 

La Radio modem; como perifé¬ 
rico permite enviar software, tex¬ 
to, artículos y fotografías a un or¬ 
denador personal, pero eso sí a 
través de una radio convencional 
de Onda Media o de Frecuencia 
Modulada. No es un proyecto, 
existe ya y se denomina Shuttle 
Communicator. La conexión es 
doble, por un lado, a una de las 
salidas del aparato de radio, y de 
otro, al port RS-232 del ordenador. 
Funciona básicamente como la 
parte demoduladora de un mo- 


Modulación de fase: La longi¬ 
tud y la amplitud de la onda per¬ 
manecen constantes. Se produ¬ 
cen saltos de fase determinados 
por la señal binaria. Permite la 
transmisión de datos con gran 
fiabilidad y a muy alta velocidad. 

La velocidad de transmisión de 





dem. Puesto que el teléfono no 
aparece en ninguna parte del pro¬ 
ceso de transmisión, la velocidad 
se sitúa alrededor de los 4.800 
baudios. En los Estados Unidos 
existe el proyecto de poner en 
funcionamiento una emisora de 
radio con un programa especial 
que emitiría noticias sobre infor¬ 
mática, pondría en contacto a los 
distintos usuarios y facilitaría 
software de forma totalmente 
gratuita. Lo único que habrá que 
hacer será sintonizar ia emisora 
de radio, ajustar el Shuttle Com- 
municator al aparato de radio y al 
ordenador y recibir los progra¬ 
mas, textos, artículos, gráficos, 
etcétera. 

Las posibilidades que nos ofre¬ 
ce un modem son múltiples. En 
Estados Unidos, por ejemplo, 
cualquier usuario de un C-64 pue¬ 
de acceder a servicios como: cur¬ 
sos de Universidad en casa, 
correo electrónico, bibliotecas, 
agencias de viajes (tarifas y reser¬ 
vas), información de la Bolsa, ob¬ 
tención de programas... 


IMPRESORAS LASER 

La impresora constituye uno de 
los periféricos más habituales e 
importantes, ya que permite re¬ 
gistrar, y por tanto conservar, so¬ 
bre papel todos los datos e infor¬ 
maciones producidas y elabora¬ 
das por el ordenador. Existen im¬ 
presoras de distintos tipos, tama¬ 
ños y precios, adaptándose a las 
necesidades específicas de los 
usuarios. Las impresoras existen¬ 
tes funcionan según principios fí¬ 
sicos muy diferentes. 

Considerando el método de im¬ 
presión podemos referirnos a las 
denominadas impresoras de im¬ 
pacto y a las que no lo son. Las 
primeras imprimen el carácter so¬ 
bre el papel mediante la percu¬ 
sión de un martinete en cuyo ex¬ 
tremo figura el carácter que entra 
en contacto con la cinta entinta¬ 
da (impresoras de margarita, im¬ 
presoras de aguja...). Las impre¬ 


soras que no son de impacto em¬ 
plean principios físicos distintos; 
utilizan un papel sensible al calor, 
a la luz o a algún determinado 
agente físico/químico (impresoras 
térmicas, impresoras eletroestáti- 
cas...). 

En las impresoras láser se vie¬ 
nen a conjugar dos tecnologías 
muy distintas. Una es la emisión 
de luz (láser), la otra es la xero¬ 
grafía. Una impresora láser viene 
a ser como una fotocopiadora en 
la cual el sistema óptico de copia 
se ha sustituido por un cañón lá¬ 
ser. La electrónica de control es 
la encargada de las señales digi¬ 
tales recibidas desde el ordena¬ 
dor en modulaciones del haz del 
láser. La imagen se forma me¬ 
diante un barrido, como en una 
pantalla de TV, definiéndose los 
puntos por la presencia o ausen¬ 
cia de la luz. El controlador con¬ 
siste en un microordenador dirigi¬ 
do por un microprocesador de al¬ 
tas prestaciones. A diferencia de 
las impresoras matriciales, las lá¬ 
ser no imprimen carácter a carác¬ 
ter, sino de hoja en hoja. Para ello 
es preciso que el controlador al¬ 
macene en su memoria el texto o 
las intrucciones gráficas a impri¬ 
mir en lo que se denomina un 
mapa de bits. El bit —cero o 
uno— define si en cada punto se 
imprimirá o no una marca de tin¬ 
ta. El trabajo que debe realizar el 
controlador toma su tiempo, por 
ello la impresión no es simulta¬ 
nea al envío de datos por parte 
del ordenador. El volumen de tra¬ 
bajo de estos equipos es, lógica¬ 
mente, limitado. Una impresora 
con una capacidad de 100 hojas 
en su bandeja de alimentación 
las consume en 10 minutos. 
¿Quién puede precisar de una im¬ 
presora láser? Todo aquél que 
precise sacar un volumen de im¬ 
presión grande con alta calidad 
de letra y en muy poco tiempo. 
Empresas editoriales, traducto¬ 
ras, consultorías, empresas de 
proceso de textos, despachos de 
abogados, etc. La forma para 
amortizar el desembolso de la 


compra de la impresora suele ser 
el compartirla entre varios usua¬ 
rios mediante redes locales. 


PANTALLAS SENSIBLES Y 
DE CRISTAL LIQUIDO 

Tanto la TV como el monitor 
nos permiten visualizar la señal 
de vídeo que proviene de nuestro 
ordenador. La primera suele ser la 
televisión doméstica habitual en 
la que en lugar de la antena co¬ 
nectamos (mediante el correspon¬ 
diente cable) la salida de la señal 
de vídeo del ordenador. Al contra¬ 
rio que un televisor, un monitor 
no tiene aparato receptor, sintoni¬ 
zador ni etapas amplificadoras de 
sonido. Ambos llevan el tubo ca¬ 
tódico, el generador de alta ten¬ 
sión y las etapas procesadoras 
de imagen y señal. Lo que varía 
es su resolución en pantalla, 
mientras que un televisor única¬ 
mente puede representar 960 ca- 
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'acteres por imagen, un monitor 
ce alta resolución puede llegar a 
os 2.000. Si antes la elección 
quedaba reducida a Televisión o 
monitor, hoy la oferta comienza a 
ampliarse. Entre lo novedoso para 
micros existen dos nuevos tipos 
de pantallas: las pantallas sensi- 
oles y las pantallas LCD. Al igual 
que sucede en la «Fórmula uno» 
en la que muchos de los avances 
en mecánica o aerodinámica, se 
ncorporan con posterioridad a 
os coches de serie, los avances 
que se operan en los grandes sis¬ 
temas informáticos con posterio¬ 
ridad ven la luz en el terreno de 
los micros. La pantalla sensible al 
tacto admite a su vez otros dis¬ 
positivos posicionales de entrada 
como joystick, ratones o tabletas 
gráficas, a través de los correspon¬ 
dientes conectores en la parte 
posterior de la pantalla. Este tipo 
de pantallas funcionan mediante 
los habituales menús o iconos, es 
decir, no precisamos entrar las ór¬ 



denes por teclado, sino que lo ha¬ 
cemos al tocar aquella parte de 
la pantalla en la que se encuen¬ 
tra nuestra opción. La tecnología 
que hace «sensible» a la pantalla 
es la existencia de un panel sen¬ 
sitivo. Este se compone de lámi¬ 
nas transparentes separadas en¬ 
tre sí mínimamente. La lámina 
más interna está recubierta de un 
óxido conductor, lo que permite 
que las áreas de contacto sean 
innumerables. 

A la pantalla de cristal líquido 
sus prestaciones la convierten en 
la ideal para todos los equipos 
portátiles. Su formato de presen¬ 
tación suele ser el habitual de 25 
líneas por 80 caracteres. En modo 
gráfico el Liquid Crystal Displays 
(LCD) proporciona una resolución 
de 640 puntos horizontales por 
286 verticales. La nueva tecnolo¬ 
gía está posibilitando la incorpo¬ 
ración de este tipo de pantallas a 
televisores. Para ello se trabaja 
en la superación de las actuales 
monocromáticas, dotando a este 
tipo de periféricos de color. 


TARJETAS OPTICAS 

Se trata de tarjetas de lectura 
por láser. Supone un soporte (no 
un periférico en sentido estricto) 
que viene a sustituir con ventaja 
a los actuales sistenrias'magnéti- 
cos. El almacenamiento óptico 
permite dotar a los ordenadores 
de una gran cantidad de memo¬ 
ria a un precio módico, sus apli¬ 
caciones más inmediatas pare¬ 
cen ser las financieras, ya que su 
contenido es casi inalterable. 
Otro tipo de utilización que está 
teniendo en la actualidad, es su 
aplicación médica: permite llevar 
un historial médico grabado en 
ellas. Algunas de estas tarjetas 
basadas en la tecnología de lá¬ 
ser, pueden almacenar el equiva¬ 
lente a 3.200 páginas de todo tipo 
de documentos médicos: análisis 
clínicos, chequeos, contraindica¬ 


ciones médicas, etc. Puede, asi¬ 
mismo, guardarse imágenes en 
forma digitalizada como radiogra¬ 
fías, electrocardiogramas, escá¬ 
ner, ecografías que pueden visua¬ 
lizarse mediante un lector óptico 
acoplado a un ordenador. 


MICRODISQUETES 

La pelea es dura. Todas las ca¬ 
sas comerciales quieren ser las 
primeras en cuanto a la produc¬ 
ción masiva de disquetes para or¬ 
denador de tamaño reducido, 
pero con grandes capacidades de 
almacenamiento. El microdisque- 
te adoptado por Apple para su 
modelo Macintosh (3 pulgadas y 
media) parece servir de modelo a 
los japoneses de Sony e Hitachi, 
aunque otros fabricantes se incli¬ 
nan por el tamaño de las 3 pulga¬ 
das. Los nuevos disquetes vienen 
en una funda de plástico y pue¬ 
den ya (los modelos en venta) al¬ 
macenar la respetable cantidad 
de un megabyte por cara. Canti¬ 
dad que puede ampliarse en vis¬ 
ta a los continuos avances en la 
compactación de la información 
a almacenar. 


SINTETIZA DORES 

En la categoría de micros prác¬ 
ticamente (por no decir ninguno) 
no se puede competir con el so¬ 
nido Commodore. La colabora¬ 
ción música-informática comenzó 
tímidamente a finales de los años 
60 cuando empezaron a proliferar 
materiales digitales. A partir de 
ahí comenzó a prescindirse del 
material analógico para dar paso 
a los nuevos materiales digitales. 
El MIDI (Musical Instrument Digi¬ 
tal Interface, interface digital para 
instrumentos musicales) fue el 
fruto de la necesidad de una com¬ 
patibilidad entre los varios tipos y 
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marcas de sintetizadores. El MIDI 
actúa de puente permitiendo que 
los sintetizadores musicales y los 
ordenadores puedan entenderse. 

Un teclado que lleve incorpora¬ 
do el interface MIDI puede trans¬ 
mitir sonidos de acuerdo con 
aquellas teclas que se pulsen o 
con los valores almacenados en 
el sintetizador. Gracias al MIDI, el 
Commodore puede almacenar im¬ 
pulsos que con posterioridad pue¬ 
den controlar unos teclados o 
una caja de ritmos. Son varias las 
empresas que comercializan este 
tipo de dispositivos, Sight & 
Sound y en especial la casa Ro- 
land. Pero la función de una uni¬ 
dad de procesos que permita con¬ 
trolar los instrumentos electróni¬ 
cos equipados con el bus MIDI, 
no es únicamente encargarse del 
manejo de teclados, cajas de rit¬ 
mo, secuenciadores, sintetizado- 
res, etc., sino que con un progra¬ 
ma adecuado podemos disponer 
de un grabador. Con este tipo de 
programas nuestro ordenador 
puede comportarse como un gra¬ 
bador digital de varias pistas, ca¬ 
paz de emplear varios canales 
MIDI. Cada una de las pistas se 
puede grabar independientemen¬ 
te de las demás y por cualquiera 
de los canales. Este tipo de pro¬ 
gramas permiten ejecutar una 
melodía, grabarla en memoria, al¬ 
macenar en disco una canción, 
etcétera. 

La firma norteamericana Com- 
puSonics está trabajando en un 
sistema de audio que permitirá a 
los usuarios realizar sus propias 
grabaciones digitales en casa. El 
modelo, denomimado DPS-1000, 
trabaja de forma similar al proce¬ 
so seguido en los discos compac¬ 
tos. La información sonora queda 
almacenada como una sucesión 
de ceros y unos, con el resultado 
de una fidelidad similar a la de 
los propios equipos compactos 
Otra firma norteamericana, Enso 
nics, tuvo la brillante idea de con 
tratar a los ingenieros que traba 
jaron en la realización del conocí 
do chip de sonido del Commodo 



re, el SID. El resultado ha sido un Mediante una hábil combinación 
sintetizador denominado Mirage de hardware y de software (la de¬ 
que está provocando la admira- nominada hard-soft) se consigue 
ción de todo el mundillo musical, lo que parecía imposible: trans¬ 
formar nuestro ordenador en otra 
máquina, al menos en sus resul- 
EMULADORES tados. 

De los primeros emuladores 
En ciertas ocasiones nos gus- que hemos visto llegar a nuestro 
taría poder disponer del software Commodore, hemos de citar el 
o del hardware que ya hemos vis- programa Spectrum Emulator (co¬ 
to en otros ordenadores, pero, sin mentado ya en nuestras páginas) 
embargo, en el nuestro no. Con que nos permitía pasar del Basic 
esta idea nacen los emuladores. V2 al Basic Sinclair. Su virtud re- 
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sidía que era «soft», es decir, úni¬ 
camente con un programa conse¬ 
guíamos pasarnos de un Basic a 
otro y ejecutar programas escri¬ 
tos en Basic para la otra máqui¬ 
na. Pero la línea de investigación 
actual se centra en el hard-soft. 
La empresa se denomina Mimic, 
canadiense. Su producto Spartan. 
Mediante él podemos, en el Com- 
modore-64, utilizar todo el hard¬ 
ware y el software disponible 
para el conocido Apple II. Sabido 
es que el microprocesador del 
Apple II es el 6502 del que es hijo 
directo el 6510, mediante la incor¬ 


poración del BUS correspondien¬ 
te, la CPU y las tarjetas DOS, 
nuestro ordenador tiene a su dis¬ 
posición la ingente cantidad de 
material concebido para el Apple. 
Esto nos viene a reafirmar en la 
tendencia actual del mercado ha¬ 
cia la búsqueda de modelos y 
programas compatibles. Los 
emuladores son el primer paso 
que nos acercarán hacia la total 
compatibilidad que ya se puede 
observar en el mundo de los PC. 
Se busca la integración, evitando 
así una dispersión tan costosa 
como innecesaria. Otro ejemplo 


podría ser el emulador PC del 
«Amiga», que le permite convertir¬ 
se en un compatible, dispuesto a 
utilizar el mercado del Software 
de los Personal Computers (PC). 


DISCOS OPTICOS 

Volvemos al láser. Si antes 
mencionábamos las tarjetas ópti¬ 
cas o las impresoras que basa¬ 
ban su tecnología en el láser, 
esos mismos principios y esa 
misma tecnología se emplea para 
la compactación y almacena¬ 


miento de la información. Un dis¬ 
co óptico de 14 pulgadas de diá¬ 
metro puede almacenar un conte¬ 
nido cercano a los cuatro me- 
gabytes. Nippon Columbia de Ja¬ 
pón investiga en un modelo de 
disco compacto capaz de alma¬ 
cenar 500 megabytes por cara. La 
mayoría de las aplicaciones de 
este tipo de disco quedan reduci¬ 
das a un ámbito puramente co¬ 
mercial. El disco puede contener, 
además de texto, imágenes digi¬ 
talizadas, sonido en estéreo, etc. 
Los datos o las imágenes son 
previamente digitalizadas. La co¬ 


dificación binaria nos permite 
manejar el láser para producir pe¬ 
queñas marcas en la superficie a 
grabar. 

Esta superficie es sensible a 
una determinada longitud de 
onda del rayo. El optar por un lá¬ 
ser se debe a la necesidad de dis¬ 
poner de un tipo de rayo que sea 
estable y fácil de enfocar en su¬ 
perficies microscópicas. Este tipo 
de rayo presenta una estabilidad 
muy alta en lo referente a longi¬ 
tud de onda y fase. El proceso de 
lectura es justo el inverso. Con un 
sistema óptico especial, se enfo¬ 
ca el haz de luz sobre el disco y 
el rayo reflejado (modulado por la 
información digital impresa en el 
disco) se recoge y analiza. 

Las posibilidades de estos dis¬ 
positivos para representar imáge¬ 
nes y textos, reproducir sonidos, 
la velocidad de acceso aleatorio 
y su fabulosa capacidad de alma¬ 
cenamiento los convierten en el 
centro actual de las aplicaciones 
más diversas. Una de las caracte¬ 
rísticas de los videodiscos es la 
posibilidad de conectarlos a los 
micros. Con esta idea se desarro¬ 
lló Vidlink, un conjunto de hard¬ 
ware y software que permite la 
conexión del Commodore-64, me¬ 
diante un simple cable, a una uni¬ 
dad de videodisco Pioneer 
LD-700, utilizando para la salida 
de imágenes un televisor a color. 
Mediante el software podemos 
acceder a determinadas zonas 
del disco, seleccionar pantallas, 
cargarlas en memoria y visuali¬ 
zarlas. 

La lista de periféricos puede ex¬ 
tenderse; plotters, tabletas gráfi¬ 
cas, ratones, digitalizadores de 
imagen, sintetizadores de voz y 
sonido, teclados especiales, ro¬ 
bots, grabación vertical en sopor¬ 
tes magnéticos, etc. pero las prin¬ 
cipales novedades quedan breve¬ 
mente expuestas. Rápidos y obe¬ 
dientes. Versátiles y silenciosos, 
son los periféricos que vienen. 

José D. Arias López 
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Mutaciones 

de 

personalidad 


¿Cuál es la razón para que un chico como tú, de 14, 15, 16 o 
más años de edad, se pegue a la pantalla de su monitor 
durante horas y horas, olvidándose aparentemente de todo lo 
que le rodea, mientras su cabeza escudriña el último juego de 
moda o se plantea la solución de un programa de código 

máquina? 

¿Por qué «pasa» de salir con sus amigos un domingo, 
prefiriendo quedarse en casa con su ordenador? 


P 

■ roblemas, situaciones y com¬ 
portamientos como los anterior¬ 
mente expresados resultan coti¬ 
dianos en una sociedad donde la 
expansión de la informática se 
impone. 

En ocasiones, estos hábitos lle¬ 
garon a producir verdaderos «lo¬ 
cos» por los ordenadores. Sin em¬ 
bargo, este artículo no pretende 
explicar este tipo de comporta¬ 
miento extremo, sino uno más co¬ 
nocido y cotidiano, más modera¬ 
do en sus expresiones, pero lo 
mismo de sintomático, propio de 
aquél que se mete en el mundo 
de los ordenadores, alcanzando 
éste un lugar central en la vida 
del sujeto, hasta llegar a conside¬ 


rarlo como lo único importante e 
interesante que existe en su en¬ 
torno social. 

UNA VISION PSICOLOGICA 

Los primeros contactos con un 
ordenador, comienzan a producir¬ 
se a una edad temprana de la 
vida del usuario (infancia o ado¬ 
lescencia). 

Estas etapas de la vida indivi¬ 
dual se encuentran caracteriza¬ 
das por una inestabilidad en to¬ 
das las acciones y juicios del in¬ 
dividuo, inseguridad en su rela¬ 
ción con el grupo (colegio, ami¬ 
gos, vecinos) y falta de formación 
en su personalidad. 

Estos aspectos se manifiestan 












en su relación vis a vis con un or¬ 
denador, de forma que emergen 
tres estados de la personalidad 
cuyo componente y evolución 
marcarán al sujeto el resto de su 
vida. 

Desde nuestro punto de vista, 
estos tres estados son: la motiva¬ 
ción intrínseca, la tecnología y la 
agresividad. 

Es obvio que los tres ámbitos 
se superponen y complementan, 
pero en aras de una mayor com¬ 
prensión del problema, debemos 
estructurar y diferenciar cada ca¬ 
tegoría. 

LA MOTIVACION INTRINSECA 

Como antes comentábamos, la 
edad marca uno de los límites en 
la relación entre individuo y or¬ 
denador. 

En una época, donde la activi¬ 
dad del individuo se centra de 
modo especial en el juego, es con 
frecuencia el juego el que esta¬ 
blece el primer vínculo de unión 
con el ordenador. A través de 
toda una serie de juegos y progra¬ 
mas realizados para ordenador, el 
joven comienza a manifestar su 
interés por el ordenador, para lue¬ 
go desarrollarse en la programa¬ 
ción, con el fin de sacar el máxi¬ 
mo rendimiento a su máquina. 

Esta primera fase podemos 
considerarla como un momento 
donde entran en contacto el afán 
de superación, altamente positivo 
para el chaval, junto con un incre¬ 
mento y desarrollo de la imagina¬ 
ción, facilitado por muchos pro¬ 
gramas creados con este fin. 

Por otro lado, todo sujeto en 
esos momentos necesita ir des- 
crubriéndose de forma continua¬ 
da, probándose a sí mismo tanto 
en la relación con su propio «yo» 
como con las otras personas que 
le rodean. 

LA TECNOLOGIA 
DE NUESTRO 
TIEMPO 

Si existe un campo donde se 
manifieste el avance y progreso 
de una sociedad, ese sin duda al- 
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guna viene representado por la 
Tecnología. Desde el siglo XVIII 
las revoluciones industriales se 
han venido manteniendo como 
una constante de la historia. En 
estos momentos, los individuos 
observan cómo los cambios de la 
tecnología se producen con una 
celeridad sorprendente, llegando 
a alcanzar límites totalmente 
inexplicables hace tan sólo 30 o 
50 años, y que ahora en nuestros 
tiempos nos resultan totalmente 
cotidianos y normales. Un ejem¬ 
plo puede ser que un alto porcen¬ 
taje de la sociedad más joven es¬ 
pañola tenga entre sus mayores 
ambiciones el poseer un ordena¬ 
dor. Esto se encuentra propiciado 
por la presentación que el mundo 
exterior realiza de unos modelos 
mezcla de realidad y ciencia-fic¬ 
ción, que poseen su elemento 


más complejo y atractivo en el 
ordenador. 

Para el joven la posibilidad de 
vivir espacios imaginarios, crear- 




los y manejarlos, hasta incluso 
legar a dominarlos afianza su ser 
frente al desarrollo técnico y a la 
expansión del mundo exterior. 

Aun con la dificultad de com- 

■ • 


prensión que conlleva para aque¬ 
llas personas no introducidas, el 
joven da rienda suelta a su ima¬ 
ginación en la pantalla. El chico 
que adquiere por primera vez un 
ordenador, entra en contacto di¬ 
recto con la propia tecnología, 
habituándose desde temprana 
edad a toda una serie de proce¬ 
sos que pueden resultar ilógicos 
vistos desde una barrera exterior. 

Por ello, la función constructiva 
que el ordenador realiza de la pro¬ 
pia personalidad del sujeto resul¬ 
ta evidente. Allí donde los demás, 
sólo ven frialdad y relación hom¬ 
bre-máquina, el individuo siente 


parezca lo contrario, no es tarea 
fácil debido a la cantidad de fac¬ 
tores que en ella influyen. Sin em¬ 
bargo, todos hemos sentido en 
nuestra propia carne una sensa¬ 
ción de ira, cuando al pasear por 
la acera somos salpicados de 
barro por el coche de turno. 

Ese momento de frustración e 
impotencia por no poder hacer 
nada, produce lo que considera¬ 
mos agresividad. En ocasiones la 
reacción agresiva no se dirige 
contra el mundo exterior, autor de 
la frustración, por miedo a provo¬ 
car la cólera de los demás ante 
la manifestación agresiva, que¬ 
dando inhibida en la propia per¬ 
sona produciendo en él indiferen¬ 
cia o incluso volviéndose contra 
sí mismo. 

La insatisfacción, la falta de 
afectividad o la desvalorización 
personal son tres componentes 
más que entran en juego, cuando 
se produce un estado de agresi¬ 
vidad en la persona. 

La existencia de un ordenador 
posibilita una descarga directa y 
positiva del stress agresivo. El 
joystick o el teclado permiten 
que la tensión acumulada pueda 
ser disipada. La sensación de do¬ 
minio y control logran hacernos 
sentir plenos de potencia y segu¬ 
ridad. De esta forma el ordenador 
produce un efecto catártico que 
relaja la tensión, siendo esto alta¬ 
mente positivo para desarrollar 
una vida más tranquila y sose¬ 
gada. 

CONCLUSIONES 

PSICOLOGICAS 

Como habéis podido ver, he¬ 
mos tratado de explicar los pro¬ 
cesos, si no todos, los más rele¬ 
vantes, que se producen en la re¬ 
lación establecida entre el indivi¬ 
duo y el ordenador desde una 
perspectiva psicológica. 

No entramos en valoraciones 
maniqueas (bueno o malo), sino 
que pensamos que cada cual de¬ 
berá obtener las conclusiones 
que entienda oportunas en fun¬ 
ción de lo analizado anteriormen¬ 
te. 


comunicación y comprensión, 
control de la situación y dominio, 
superando sus propias limitacio¬ 
nes. 

La pantalla distante y plana, 
inexpresiva y rígida, se convierte 
en el campo de experimentación 
del propio sujeto. Las limitacio¬ 
nes son ampliamente superadas 
(debido a la ilimitada imaginación 
del joven donde todo tiene cávi- 
da, sin dejar nada de lado por el 
hecho de no entrar en un razona¬ 
miento lógico) moldeando la per¬ 
sonalidad del joven de forma con¬ 
tinua. 

LA AGRESIVIDAD, 

EL MAL DE 
NUESTRO TIEMPO 

Definir la agresividad, aunque 
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Viaje 
a través 

del 

ordenador 


Oscar estaba en su casa, intentando 
terminar ese programa 
que tantas horas le había costado hacer. 

Ya era tarde 
y su madre le llama para cenar. 

Fue entonces cuando 
consiguió realizar su viaje a 
través del ordenador. 


— ¡Es la última vez que te lla¬ 
mo a comer, Oscar! 

— Voy mamá, la última... 

El programa del cubo mágico 
estaba acabado. Había costado 
toda una mañana, pero por fin es¬ 
taba hecho y se sentía orgulloso 
de él. Sólo le quedaba la pre¬ 
sentación. 

— Asteriscos, —pensó—. Pon¬ 
dré ei título entre asteriscos. 

Buscó el símbolo reducido de 
«PRINT» y abrió las comillas. Pro¬ 
curaba siempre poner los símbo¬ 
los simplificados porque se sen¬ 
tía más profesional. Además se lo 
había visto hacer así a un amigo 
que sabía mucho de ordenadores. 

_ ce***» 
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Cuando ya pensó que eran su¬ 
ficientes, empezó a teclear el tí¬ 
tulo. 

- “CUBOS MAG...” 

Pero no había acabado cuando 
su madre volvió a llamarle de nue¬ 
vo. 

— ¿Quieres menestra, nene...? 

No había manera. 

— Nunca dejan trabajar en paz 
a los genios, —se dijo mientras 
acababa de poner la presentación 
en una subrutina—. 

— La llamaré desde el princi¬ 
pio del programa. 

Se quedó mirando el televisor. 
Por un momento le había pareci¬ 
do que en la pantalla no estaban 
los últimos asteriscos que había 

























intentado introducir por teclado. 
Apretó con fuerza para obligar a 
que aparecieram pero no sucedió. 
En vez de eso, se sintió absorbi¬ 
do por las teclas como si una ex¬ 
traña fuerza le atrajera hacia el 
ordenador, como si cayera desde 
un trampolín. Todo se nubló. 

Y de repente se vio de rodillas, 
mirando a un suelo metálico, a 
donde había ido a parar como si 
le hubieran soltado desde un 
avión. 

— ¡Buff! ¿Donde estoy? 

Nadie le contestó. Se levantó y 
se dio cuenta de que no todo el 
suelo era metálico, sino que don¬ 
de él estaba era en realidad un 
camino recto y largo que se ex¬ 
tendía delante y detrás, y que se 
perdía en el horizonte. No era el 
único; había muchos más, todos 
paralelos a éste, a su derecha e 
izquierda, y todos estaban a su 
vez cruzados por otros iguales 
pero perpendiculares, algo más 
bajos que los primeros. Por enci¬ 
ma de ellos corrían una especie 
de meteoritos que marchaban ra- 
pidísimamente por los caminos, y 
que se perdían, casi sin hacer rui¬ 
do, todos en la misma dirección. 

Oscar miraba atónito a su al¬ 
rededor. 
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— ¡Cáspitas, vaya un parque 
de atracciones más raro! ¡Qué 
prisas! 

Miró debajo de él y vio enton¬ 
ces que estaba sobre una placa 
entre dos de los caminos perpen¬ 
diculares, y que, debido a su 
peso, la placa se había hundido, 
y unía en ese momento los dos 
caminos. 

No bien había visto esto, cuan¬ 
do sintió que algo le arrastraba 
por la espalda. 

— ¡Oye, no avasalles!, le gritó 
al meteorito que le transportaba. 

— Perdona, no te había visto. 

Una especie de coche de mon¬ 
taña rusa le miraba sonriente. 

— Ha sido una suerte que pul¬ 
saras; ya estaba harto de tanto 
dar vueltas. 

Oscar notó entonces que el me¬ 
teorito había aprovechado la pla¬ 
ca para cambiar de camino, y gra¬ 
cias a eso se conducía ahora jus¬ 
to por el camino perpendicular al 
que venía en un principio. 

— Me llamo Elektron, y soy de 
la corriente eléctrica. Y tu, ¿Como 
te llamas? 

— Oscar, —respondió sin de¬ 
masiado convencimiento—. 

¿Cómo que tu eres de la corrien¬ 
te eléctrica? 

— Sí. Me dedicaba a recorrer 
un circuito, siempre el mismo. 
Menos mal que has llegado tú. 

— ¿Y qué más te da? 

— Al llegar tú, has cerrado el 
circuito de lectura. Esto es un te¬ 
clado. Cada tecla cierra un circui¬ 
to diferente, y de esa forma el or¬ 
denador puede saber qué tecla es 
la que se está tocando. 

Oscar recordó entonces que 
una vez había leído algo acerca 
de los teclados matriciales. Hay 
filas y columnas, que no son más 
que cables horizontales y vertica¬ 
les, y cuando es apretada una te¬ 
cla, ésta lleva consigo una placa 
que hace las veces de interruptor. 
Los de arriba (las «filas»), llevan 
electricidad. Si cerramos la 3 o fila 
con la 4 o columna, ésta llevará 
ahora la electricidad, un voltaje, y 
con eso al llegar al final se deco¬ 
difica la tecla. 



— ¿Y qué tecla somos?, pre¬ 
guntó. 

— No lo sé. Nos lo dirán al 
llegar. 

— El camino se hizo corto. 
Elektron era rápido y simpático, 
un poco raro a decir de Oscar, 
pero le contó muchas cosas. No 
todos los teclados eran así. Ha¬ 
bía algunos que tenían una bolsa 
de goma, como un flotador, hin¬ 
chado. Las filas iban en la parte 
de arriba y las columnas en la de 
abajo. Cuando se pulsaba, se 
conseguía lo mismo; se hundía la 
bolsa y tocaba una fila a una co¬ 
lumna. La bolsa, aparte de para 
separar, servía también para vol¬ 
ver la tecla a su posición primiti¬ 
va, como una cama elástica, 
mientras que la que apretó Oscar 
volvió a la posición inicial por me¬ 
dio de un muelle que tiene cada 
tecla. Ni siquiera todos los tecla¬ 
dos eran matriciales. Había algu¬ 
nos vectoriales, donde cada tecla 
era un camino distinto, de forma 
que el número de teclas era 
aproximadamente igual al de ca¬ 
minos. Al tocar la B, por ejemplo, 
la corriente se bifurcaba a los lu¬ 
gares del correspondiente código 
ASCII en que hubiera un uno, y si 
su código es el 01000010, la 
corriente iría hacia el bit uno y el 
seis, y los demás quedarían a 
cero. Era un procedimiento más 
simple pero más caro. 

— Ya hemos llegado, —in¬ 
terrumpió Elektron. 

Una figura pequeña y delgada 
les miró. Tenía un cuaderno de 


apuntes en sus manos, y con un 
bolígrafo iba anotando todo lo 
que ocurría en la estación. 

— Segunda fila, tercera colum¬ 
na. Vale, pasad. 

Apuntó algo en su cuaderno y 
continuó andando, recorriendo 
más caminos y testeando. Elek¬ 
tron asintió con la cabeza y miró 
a Oscar. 

— Ya nos han identificado, 
—aclaró. 

— ¿Quién es? 

— Es una subrutina de la 
ROM. Se encarga de verificar lo¬ 
que hay en una posición de me¬ 
moria a donde va a parar la lec¬ 
tura del teclado. Cuando llega 
algo, toma nota y lo manda a otra 
subrutina. 

Estaban pues, en una posición 
intermedia, una especie de buffer, 
esperando la señal del procesa¬ 
dor. Elektron miraba impaciente 
el bus de direcciones. Era una au¬ 
topista ancha, recta, donde po¬ 
dían viajar sin problemas 16 
como él. Le explicó que gracias a 
esto, el procesador podía direc- 
cionar de una vez 65536 posicio¬ 
nes distintas de memoria, ni una 
más ni una menos. 

— ¡Mira, ahí viene! —gritó Os¬ 
car. 

Era la «dirección». 

— 16385, aquí es. 

Era un personaje curioso. Lle¬ 
vaba una camisa blanca, tirantes 
y un sombrero de copa, y su cara 
aparecía como la de un mimo. 

— Muchos aires se da éste 
—pensó Oscar observando su im¬ 
pecable indumentaria. La direc¬ 
ción le miró, y por un momento él 
y Elektron permanecieron perple¬ 
jos. 

— ¡Hala!, ¡Ya tenéis abierto el 
bus de datos! ¡Daos prisa, que no 
cogéis este ciclo de reloj! 

Parecía un hombre muy ocupa¬ 
do, así que le hicieron caso. Os¬ 
car montó en Elektron y se diri¬ 
gieron por el bus de datos hacia 
el procesador. En una línea para¬ 
lela a la de ellos viajaba un poli¬ 
cía que les observaba. 

— Es la línea R/W, —le expli- 
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có Elektron.— Como el bus es bi- 
rideccional, puede haber tráfico 
en la dos direcciones, tanto del 
procesador a la memoria como 
de ésta al procesador. La línea de 
lectura-escritura es la que indica 
si la dirección que llegó por el 
bus de direcciones era para lle¬ 
varía al procesador o para decir 
que por el bus de datos llega algo 


que ha mandado éste, en cuyo 
caso lleva una W (write). 

¡Ah! Por eso en la gorra tiene 
una «R». Nosotros somos el dato 
que va a leer. 

— Exactamente —le miró sor¬ 
prendido—, Eres muy listo. 

Oscar se sintió orgulloso. 

— No vamos a discutir sobre 
ese tema— pensó, mirando a la 


lejanía para no darse importancia. 

Por el camino conocieron a mu¬ 
chos de los chips del ordenador. 
Elektron le contaba cuáles eran 
sus funciones. 

— Este el SID, el chip de soni¬ 
do del ordenador. Es uno de los 
mejores chips que existen en el 
mercado, y muy pocos tienen 
como él tres posibles formas de 


60 • COMMODORE MAGAZINE 




onda distinta, y mucho menos 
con un rango de nueve octavas. 
Podrías tocar simultáneamente 
tres piezas musicales. 

— Eso ya lo sé. Mi programa 
tiene partituras distintas y cada 
voz es un instrumento. Además 
sé que tiene otra voz distinta para 
imitar sonidos como bombas y 
cosas de esas. Mi programa tam¬ 
bién lo emplea. Y manejo todo, 
desde la amplitud o la frecuencia 
hasta la intensidad. Mi programa 
también... 

Elektron le puso una mano en 
el hombro, mientras que con la 
otra se tocaba la cabeza. 

— Vale, vale, Oscar. Tened pie¬ 
dad de un pobre electrón. 

Se rieron. A Oscar le gustaba 
todo lo que le contaba Elektron, y 
olvidó todo lo que le había ocurri¬ 
do anteriormente. Disfrutaba con 
la velocidad y miraba asombrado 
cada parte del ordenador; los bu- 
ses, carreteras por donde circulan 
los datos, direcciones y órdenes, 
las puertas, qué camino sigue la 
corriente, los condensadores y re¬ 
sistencias, para mantener el vol¬ 
taje, los circuitos... 

— ¿Qué hacen esos ahí? ¿Es¬ 
tán comiendo? 

— Mas o menos. Es un driver. 
Cuando el camino es muy largo 
es necesario reforzar la corriente 
eléctrica. Ellos paran allí para re¬ 
tomar fuerza. Si no, la intensidad 
iría decayendo en cada paso y 
acabaría por no llegar corriente. 
Oscar miró atrás y se dio cuenta 
de la cantidad de pastillas y cir¬ 
cuitos que integran un ordenador, 
del complejo mundo que es cada 
chip, y también de la simpleza de 
la lógica que usan, la sencillez, 
las estrictas reglas que rigen el 
comportamiento, la función que 
cada uno cumple. 

Por un momento dejaron de oír¬ 
se ruidos; Oscar miraba aún 
atrás. 

— ¡Oscar, mira! ¡Ya hemos lle¬ 
gado! 

Oscar miró de frente y no pudo 
cerrar la boca. Un enorme palacio 
dominaba toda la vista; negro f im- 
ponente, con 40 puertas de don¬ 



de salían y entraban montones de 
órdenes, mágico. La actividad era 
incesante, cada impulso llevaba 
la orden que debía cumplir, milla¬ 
res de ellas, abrir y cerrar, direc¬ 
ciones y datos... 

— ¡Abrid, somos los datos! —, 
gritó Elektron. 

La puerta cayó y penetraron 
dentro. Una enorme sala donde el 


Dullicio lo llenaba todo compo¬ 
nía la parte principal del palacio. 
Había además cientos de habita¬ 
ciones, miles de puertas, millones 
de transistores: era el 6510. 

— Es un microprocesador mi- 
croprogramado, —le dijo Elek¬ 
tron. 

— Ningún otro ordenador en el 
mundo usa este procesador. 
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— Pero el Apple y el Atan... 

— Usan el 6502. El 6510 usa el 
mismo lenguaje máquina. Sus 
instrucciones en ensamblador 
son las mismas, y ambos están 
construidos en tecnología MOS, 
que es la que más se puede inte¬ 
grar de todas cuanto existen. 
Esto significa que puedes meter 
más cosas en un mismo chip. 

— ¿Y en qué se diferencian? 

— El 6510 tiene más circuitos 
dentro para direccionar la memo¬ 
ria. Esto significa que es capaz de 
acceder a más posiciones; a unos 
84 Kb, aunque simultáneamente 
sólo a 64. Con el 6502 esto se tie¬ 
ne que hacer por programa. 

Habían ¡do a parar a una sala 


diferente. Oscar vio en el centro a 
un guerrero muy fuerte, y el traje 
plateado que le cubría no impe¬ 
día ver que su cuerpo estaba lle¬ 
no de músculos. Trabajaba sin 
parar, cogiendo datos, transfor¬ 
mándolos, una y otra vez. Diríase 
que era el que más trabajaba en 
todo el palacio, y que nunca se 
cansaba. 

— ¿Y éste quién es? ¿Rambo? 

— Este es el acumulador. Pue¬ 


de realizar más operaciones que 
ningún otro registro, incluidos los 
índices. Algunos procesadores 
tienen más de uno, pero el 6510 
lo tiene muy potente. El resultado 
de las operaciones aritméticas, 
de las lógicas o de la operacio¬ 
nes con memoria están siempre 
ahí, en el acumulador. Es también 
el más rápido. 

Ocho gnomos miraban atenta¬ 
mente cómo trabajaba. Lo hacían 
sentados, como quien viera un 
circo, alrededor del gladiador, en 
una especie de tribuna superior. 
De repente, uno de los datos que 
manejaba el acumulador se hizo 
cero. 

— ¡Es cero! ¡El resultado ha 


sido cero! 

— ¿Por qué se pone tan nervio¬ 
so?, —preguntó Oscar, un poco 
molesto. 

— ¡Cualquiera diría que paga 
una peseta cada vez que el resul¬ 
tado es cero! 

— Son los flags. Cada uno de 
ellos es un bit, y sirven para co¬ 
sas distintas; normalmente están 
a cero, y cuando ocurre algo ex¬ 


traño, como, por ejemplo, cuando 
el resultado de una operación es 
cero o negativo, o cuando el re¬ 
sultado de una suma no cabe en 
8 bits, se ponen a uno, y hay algo 
más... 

El ruido erfipezó a crecer. Oscar 
no entendió lo último que le de¬ 
cía. Todos los componentes esta¬ 
ban alerta. Elektron miraba ner¬ 
vioso. 

— Ahí viene. 

— ¿Quién? 

Oscar miró a los lados. Todos 
estaban fijos en la misma direc¬ 
ción, y cuando se volvió hacia ella 
vio una inmensa cantidad de bits 
que salían de todos lados, for¬ 
maban una multitud. Todos los 
componentes dejaban paso al sé¬ 
quito, y éstos a su vez miraban 
para atrás, y repetían «sí, sí, por 
supuesto» y salían entonces 
corriendo. Allí, en medio de todo, 
sobresalía una cabeza enorme, 
con el cuerpo tapado con una 
capa azul. Era alto y su aspecto 
imponía más que todo lo que ha¬ 
bía visto anteriormente. Parecía 
un robot, mitad hombre y mitad 
sueño, todo de metal con reflejos 
verdes. Los ojos denotaban la se¬ 
guridad típica de un androide, fría 
y verde, y miraba a cada uno de 
los que les rodeaba a la vez que 
daba órdenes, muchas órdenes, 
precisas, directas, rápidas. 

— Comprueba el bit de signo. 

Y una orden salía rápida para 
cumplirla. 

— Envía ese dato a la ULA, 
pon el resultado en el acumula¬ 
dor, testea el user-port, ¡Rápido!, 
no quiero perder un microsegun- 
do. 

Era la unidad de control, dueño 
y señor del palacio, que con sus 
órdenes abría y cerraba puertas. 
Decodificaba cada una de las ins¬ 
trucciones máquina que le llega¬ 
ban y la cumplía en unos pocos 
ciclos de reloj, diciendo a cada 
uno lo que tenía que hacer, quién 
tenía que ir, a dónde, y cuándo. 
De repente se paró y miró a Os¬ 
car fijamente. 
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— ¿Qué hace ese ahí?, —pre¬ 
guntó con voz profunda y dura. 
Oscar tragó saliva. 

— ¡Una interrupción! 

Un grito cortó el silencio y la 
unidad de control se olvidó de Os¬ 
car, al menos momentáneamen¬ 
te. 

— ¡Una interrupción, se ha 
producido una interrupción! 

La frase corría como la pólvora, 
y todo el mundo se reorganizaba. 
La unidad de control miró al con¬ 
tador de programa. 

— Llama a la rutina de trata¬ 
miento de interrupciones. Acumu¬ 
lador, salva tu resultado para des¬ 
pués. El programa que se ejecuta 
queda momentáneamente des¬ 
plazado. Gnomos, guardad vues¬ 
tro estado. Registros X e Y, haced 
lo mismo; cuando la interrupción 
haya sido tratada seguiremos eje¬ 
cutando el programa exactamen¬ 
te en el mismo lugar que io deja¬ 
mos. Todos los demás ¡Moveos!. 

La corriente de gente era impa¬ 
rable. Oscar y Elektron fueron 
arrastrados por una multitud que 
se dirigía a una puerta para salir 
del palacio. 

— ¿A dónde vamos? —pregun¬ 
tó Oscar. 

— No lo sé. Creo que vamos al 
chip de vídeo, pero no estoy se¬ 
guro... ¡Oscar, espera! 

La gente los había separado, y 
Oscar no conseguía reunirse con 
Elektron. 

— ¡Elektron! 

Pero se iba con dirección a 
tierra. De entre todas las corrien¬ 
tes, una parte es necesario que 
vaya a tierra. Al final todos van a 
parar allí, pero no esperaba que 
fuera tan pronto. Iba directo ha¬ 
cia el enchufe, para salir a la red 
eléctrica. 

¡Sigue con ellos! —, gritó Elek¬ 
tron— ¡van a la pantalla!... 
Adiós... 

Le salió una lágrima muy bri¬ 
llante, eléctrica. Se le escapó sin 
querer. Le daba pena irse de allí, 
pero la corriente eléctrica es así. 


Un día está aquí y otro en una la¬ 
vadora, o en la farola de una ca¬ 
lle oscura... 

Oscar le miraba. A él también 
le daba pena separarse. Había 
sido un buen amigo, y lo habían 
pasado muy bien juntos. Le per¬ 
dió de vista. Miró al frente y vio el 
chip de vídeo. El dato digital que 
fue leído de la memoria, era tra¬ 
tado a tavés de muchas puertas. 
Todo una circuitería hardware. 
«Por eso es tan rápido», pensó, 
acordándose de los sprites de su 
programa. «Ahora de poco me 
vale». El último paso fue un con- 
versor analógico, y las cosas se 
sucedían ahora con una rapidez 
espantosa. 

¡Ya no soy un dato! ¡Soy una 
onda analógica, como las de la 
radio! 

Iba dando vueltas, con la fre¬ 
cuencia adaptada a la de la tele¬ 
visión, dejando atrás las conexio¬ 
nes del ordenador, y con él iba el 
sonido, y más ondas... 

El paso por el cable fue inme¬ 
diato, los circuitos de televisión 
no tardaron en adaptar la onda. 
Oscar cada vez iba más rápido y 
de repente, en un momento, todo 
se aclaró. Luz, mucha luz, y se 
vio lanzado al vacío. Y con una ve¬ 
locidad cada vez mayor" 

— ¡El tubo! ¡Estoy en el tubo 
de rayos catódicos, todos los 
electrones que van comigo van a 
parar a la pantalla! ¡Y cada uno 
dará un punto de luz y estallará 
como un tomate!... Cada punto 
de luz en la televisión. ¡Un elec¬ 
trón como un tomate!... Era él el 
que se acercaba más rápido, más 
rápido... la pantalla... ¡Dios mío, 
abre las manos!... ¡Intenta parar 
el golpe! ¡Intenta... 

Allí estaba, detrás de la panta¬ 
lla, en su habitación, con los ojos 
muy abiertos, sudando, con las 
manos como si le estuvieran atra¬ 
cando, levantadas, abiertas. 

— Que si quieres menestra, 
hijo...—. Su madre acababa de 
entrar y le miraba. Se había que¬ 


dado tieso delante de ella. Fijo 
como una estatua, asombrado. 

— No exageres, Oscar. No 
es tan mala. 

Oscar abrió aún más los ojos, 
se dio la vuelta y se lanzó al en¬ 
chufe. Lo arrancó lo más rápido 
que pudo y lo miró. Sonrió. Segu¬ 



ro que Elektron estaba aún allí. 
Miró a la pantalla y se dio cuen¬ 
ta de que el programa había de¬ 
saparecido, y con él las ideas y el 
trabajo. Pero no le importó. Sabía 
que estaba allí, y que cada vez 
que encendiera, Elektron iba a ha¬ 
cer el mismo recorrido en el te¬ 
clado. Quizá con un poco de suer¬ 
te volvería a verle y se colaría otra 
vez en ese maravilloso mundo. 

— Hijo, le voy a decir a tu pa¬ 
dre que no te compre más ca¬ 
charros de estos; luego no hay 
quién te entienda... 

A. de Mora Losana 
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Direcciones del chip 
de vídeo 

P: ¡Hola! Tengo un Commodo- 
re 64 y debido a la poca informa¬ 
ción aue hay acerca del chip de ví¬ 
deo ael C-64 quisiera pediros in¬ 
formación acerca de la función y 
uso de las posiciones: 53265, 
53266, 53267, 53268, 53270, 
53272, 53273, 53274, 53282, 
53283, 53284, pertenecientes to¬ 
das ellas al chip de vídeo del 
C-64. 


Pedro Merino 
León 

R: Para aue realmente comprendas el uso 
de esta direcciones, es necesario que co¬ 
nozcas mínimamente el funcionamiento in¬ 
terno de tu Commodore, aunque el estudio 
de cada dirección no sea excesivamente 
exhausta, sí es lo suficiente como para re¬ 
conocer su uso. 

53265 corresponde al registro de con¬ 
trol 1 del chip de vídeo. Se utiliza para 
realizar el Scroll de pantalla en forma 
vertical. 

— Bit 0-2 Desplazamiento vertical de 

pantalla por puntos a partir 
del margen superior. 

— Bit 3 con valor 0 dan 24 líneas, con va¬ 

lor 1 dan 25 líneas en pantalla. 

— Bit 4 con 0, pantalla desactivada. 

— Bit 5 con 1, modo estándar. 

— Bit 6 con 1, modo extendido de color. 

— Bit 7 acarreo del Registro 18. 

53266 también llamado registro de ras¬ 
treo, generalmente se utiliza para produ¬ 
cir interrupciones en el barrido de panta¬ 
lla y poder introducir más de los 8 Sprites 
que permite el chip de vídeo. 

53267 contenido del eje X en la posi¬ 
ción de pantalla cuando se produce la de¬ 
tección por el barrido de pantalla con el 
haz de un lápiz óptico. 

53268 igual que el anterior pero conte¬ 
niendo el eje Y. 


53270 registro de control 2 del chip de 
vídeo, se utiliza para realizar el Scroll de 
pantalla en sentido horizontal. 

— Bit 0-2 Desplazamiento horizontal de 

pantalla por puntos a partir del 
margen inzquierdo. 

— Bit 3 con valor 0, dan 38 caracteres, 

con 1 dan 40 caracteres en pan¬ 
talla. 

— Bit 4 con 1, modo multicolor. 

— Bit 5-7 no conectados. 

53272 es la dirección base del genera¬ 
dor de caracteres y de la RAM de vídeo. 

53273 IRR (Interrup Request Register). 

— Bit 0 es activado cuando llega el punto 

donde queremos que se produzca 
la interrupción. 

— Bit 1 es activado cuando existe una co¬ 

lisión Sprite y carácter de pan¬ 
talla. 

— Bit 2 es activado cuando existe una co¬ 

lisión entre sprites. 

— Bit 3 es activado por el pin del lápiz óp¬ 

tico LP. 

— Bit 4-6 no conectados. 

— Bit 7 se pone a 1 cuando al menos uno 

de los otros bits están a 1. 

53274 asigna en la dirección anterior, 
qué bit queremos ver o tener en cuenta en 
el IMR (Interrup Mask Register). Si coinci¬ 
de algún bit de IRR con otro de IMR, el pin 
IRQ de salida se pone a 0. 



Dudas 


P: He comenzado a hacer pro¬ 
gramas de juegos, didácticos, 
etc... y mientras Tos hacía, me ve¬ 
nían algunas dudas de programa¬ 
ción. Aquí sólo os pregunto dos: 

1. ° ¿Cómo puedo hacer que apa¬ 

rezcan portadas en mis pro¬ 
gramas mientras éstos se car¬ 
gan? 

2. ° En uno de mis programas, 

quiero que el ordenador lea 
los DATAs pertenecientes a 
un segundo Sprite. Por ejem¬ 
plo: 

10 FOR T = 0 TO 4: READ Q: 
PRINT Q: NEXT 
20 DATA 4,5,6,7,8 
30 DATA 10,20,30,40,50 
¿Cómo puedo hacer que lea 
los números 10,20,30, etc... 
sin leer 4,5,6,7,8? 

Gustavo Medina 
Las Palmas 

R: Tu primera pregunta resulta un poco 
difícil de contestar, pues para conseguir 
que mientras se carga un programa apa¬ 
rezca en pantalla algún dibujo, primero 
tienes que cambiar el bloque de memoria 
de pantalla a otro lugar, pues éste es uti¬ 
lizado en la rutina de grabación. General¬ 
mente aquellas personas que pretenden 
esto, se fabrican ellos mismos el cargador 
LOAD con los bucles pertinentes para rea¬ 
lizar otras fundones en pantalla mientras 
se carga el programa. 

Respecto a tu segunda pregunta ya sa¬ 
bes que el Commodore no puede saltar a 
una línea específica de DATA, tienes que 
hacer un falso bucle de lectura y luego el 
bucle real que quieres que lea. General¬ 
mente cuando se trabaja con Sprites al 
principio del programa se definen éstos y 
ya no es necesario una posterior lectura, 
sino una simple llamada al puntero del 
Sprite que quieres activar. 
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Te acompañamos un ejemplo por si no 
ha quedado claro: 

10 INPUT «BLOQUE QUE QUIERES 
LEER»; A 

20 IF A=2 THEN FORT=OTO 4: READ 
Q: NEXT 

30 FOR T=0 TO 4: READ Q: PRINT Q: 
NEXT 

40 DATA 4,5,67,8 
50 DATA 10,20,30,40,50 
60 RESTORE: GOTO 10 

De nuevo 
una aclaración 

P: Les advierto de un error en 
el programa «Matriz inversa», de 
la revista de marzo n.° 25. A pe¬ 
sar de la corrección aparecida en 
el n.° 28, el programa sólo llega 



hasta la línea 1070 GOTO 150, 
apareciendo en el programa la lí¬ 
nea 1020 que envía a la línea 
2110. Esta línea no existe en el 
programa y sin embargo en la 
aclaración aparece la línea 2120. 

Les ruego publiquen, en caso de 


error, el programa correcto a par¬ 
tir de la línea 1070, incluidas es¬ 
tas misteriosas líneas 2110 y 
2120. 

Alfonso Sánchez 
Oviedo 

R: En el número 28 hacíamos una acla¬ 
ración a algunos errores aparecidos en el 
artículo «Matriz Inversa» del número 25. 
Aquí también se ha deslizado un pequeño 
error, que esperamos habréis captado de 
inmediato: Cuando (línea 1020) A (KK,K) 
es igual a cero y KK es igual a N, la ma¬ 
triz de los coeficientes es singular, y el sis¬ 
tema no tiene solución determinada. Por 
eso, en ese caso, el programa se bifurca a 
la línea 2120 (aunque erróneamente, en la 
línea 1020 dice 2110). En esta línea apa¬ 
rece el mensaje «MATRIZ SINGULAR» y 
el programa se interrumpe. 


DISPONEMOS DE TAPAS ESPECIALES PARA 



SUS EJEMPLARES DE 

commadore 

_ -MjCLgjazJjuB- 

SIN NECESIDAD DE ENCUADERNACION 

Precio unidad 
copias. 


Para hacer su pedido, rellene este cupón HOY MISMO 
y envíelo a. 


Bravo Murillo, 377 

Mjxgj^zlriQ- Te , 73 3 796 9 2 i 


28020 MADRID 


Ruego me envíen... tapas para la encuadernación de mis ejemplares de 
COMMODORE MAGAZINE, al precio de 650Pts. más gastos de envío. 
El importe lo abonaré 

□ POR CHEQUE □ CONTRA REEMBOLSO □ CON MI TARJETA DE 
CREDITO □ AMERICAN EXPRESS □ VISA □ INTERBANK 

Número de mi tarjeta: | 1 | M | 1 1 M 1 1 I I I I I 1 1 I 1 1 I I I I I 

Fecha de caducidad . Firma 

NOMBRE . 

DIRECCION . 

CIUDAD . C. P. 

PROVINCIA . 

































64 INTERNO 
Autor Angerhauseln- 
Brückmann. 

Editorial: Data-Becker. 
Traducción del inglés: 358 
páginas. 


Todos hemos sentido la 
curiosidad de abrir alguna vez 
nuestro ordenador e intentar 
descubrir cómo trabaja, qué 
elementos tiene y sacar el 
mayor rendimiento posible a 
todas sus capacidades. El 
escollo era importante. 

Encontrar una documentación 
detallada y exhaustiva de 
nuestro Commodore 64. 

64 Interno era el libro que 
hacía falta para penetrar en la 
vida interna del ordenador. 
Tras una presentación sobria 
nos encontramos con nueve 
capítulos que van 
desgranando temas, desde el 
procesador 6510 hasta la 
circuitería completa del 
CBM 64, pasando por 
aspectos tan importantes 
como los gráficos y el sonido. 

Se inicia el libro con la 
descripción de las 
particularidades del 
procesador 6510 detallando la 
realización de todo el 
hardware y revisando puntos 
tan importantes como el 
interface de expansión y la 
programación del port del 
usuario. A continuación pasa 
revista al sintetizador y su 
programación deteniéndose 
en la descripción de los 
registros del SID, en el 
manejo del convertidor 
analógico/digital y un breve 
programa del SID. Los 
gráficos y su programación 
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son el objeto del tercer 
capítulo, en el que tras 
explicar las generalidades del 
controlador de vídeo, sus 
modos de operación y la 
descripción de sus registros 
se detiene en la 
programación de color y 
gráficos. La utilización de los 
gráficos de alta resolución en 
color se muestra por medio 
de un programa con una 
doble finalidad: por un lado, 
la elaboración de una función 
matemática sobre la pantalla, 
y por otro, enseña algunas 
direcciones interesantes para 





Angerhausen • Brückmann 
Englisch - Gerits 

64 

interno 

El gran libro del 
COMMODORE 64 
con esquemas documentados 

UN LIBRO DATA BECKER 
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gráficos. Este da pie al 
programa Ayuda GAR, 
sencillo programa en 
ensamblador con un cargador 
en BASIC que nos facilita la 
creación de gráficos e incluso 
la obtención por impresora 
del contenido de la pantalla 
(pensado para la impresora 
Epson). El tercer capítulo se 
cierra con la palabra en 
gráficos: sprites; su 
programación, sprites 
multicolores, etcétera. 


Los siguientes capítulos 
repasan los ports de EIS, la 
descripción de los registros 
del CIA, el bus IEC, la 
utilización de los joysticks, 
etc. Hemos de mencionar en 
especial el capítulo cinco en 
el que se detalla la forma de 
ampliar el BASIC, explicado 
mediante una función como 

hardcopy, o como re-new que 
repone el valor antiguo en los 
indicadores BASIC, cuando se 
ha borrado un programa 
involuntariamente con New. 

Los capítulos seis y siete se 
centran en la programación 
en código máquina y en todo 
aquello que pueda ser de 
utilidad para el programador 
tanto novel como experto; 
direcciones de utilidad del 
sistema operativo, entradas y 
salidas con periféricos, la 
técnica de almacenamiento 
de datos, asignaciones de la 
página cero, direcciones de 
las rutinas Basic, etc., así 
como una muy útil tabla de 
comparación VIC-20 CBM-64. 

El siguiente capítulo es ni 
más ni menos que el listado 
de la ROM. 

A lo largo de cien páginas 
nos encontramos con 
el listado ensamblado de 
todo el sistema operativo y 
del intérprete BASIC. Una de 
las formas de aprovechar el 
listado es emplear las rutinas 
del sistema operativo y del 
intérprete en forma de 
subrutinas dentro de nuestros 
propios programas, para ello 
y para facilitar nuestra 
búsqueda se incluye un 
índice alfabético de las 
rutinas de la ROM. El libro se 
cierra con los planos y la 
descripción de los circuitos 
del CBM-64. 

José D. Arias 
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REPRESENTACION EN 
ESPAÑA DE: 


iVTSfVUN: 


PROVENZA, 385-387 
TEL. (93) 207 24 99* 


TELEX 97791 
08025 BARCELONA 


IMPRESORA PARA SU COMMODORE 

(óptima relación precio/prestaciones) 



—Cabezal 9 agujas 
—Doble operatividad 
—Cinta autoretintada 
—lampón retintable 

— Ausencia de rodillo 
—No dobla el papel 

-1levadores inferiores 

- Admite texto rígido 

—Máximos tipos de escritura 


. Conexión directa a Commodore 
-ble incl.) Tracción y fricción 


Modelo SUPER C+, 120 cps, 
VLQ, ASCR y COMMODORE 




LA IMPRESORA PARA COMMODORE, ASCII Y PC’S COMPATIBLES 


(Máxima versatilidad/precio ajustado) 



RITEMAN 10-C 

—140 cps, tracción y fricción 
—Paralelo centronics/Commodore serie DIN 
—Tablas ASCII y PC en Rom interna 
—Tabla 100% Commodore y 8K RAM en módulo 
—Interface Commodore exterior incluido 
—RS 232-C opcional 


NOTA: Para Aplicaciones en las que se necesite más velocidad, o mayor tamaño de carro, también 
pueden aplicarse nuestros interfaces externos a los modelos RITEMAN 10/11 y RITEMAN 15. 


Commodore es marca registrada de Commodore Business Machine, Inc. 












TARDAREMOS EN VER 
ALGO PARECIDO. 


En informática ya es difícil sorprender. 
Pues bien, Commodore lo ha conseguido 
con Amiga. 

Más que una nueva generación de orde¬ 
nadores, el Amiga de Commodore repre¬ 
senta un nuevo concepto. Un ordenador 
que ofrece una serie de posibilidades y 
abre unos caminos que hasta hoy eran im¬ 
pensables. 

Entre las novedades de este ordenador 
profesional destacan: la posibilidad de tra¬ 
bajar con un procesador de 32 bits y de 3 
coprocesadores específicos, actuando los 
4 al tiempo. 

Además, Amiga dispone de pantallas y 
ventanas configurables con una resolución 
de 640 x 400 puntos escogiendo entre 


una paleta de 4.096 colores. 

Trabaja con 4 canales independientes 
polifónicos con voz masculina y femenina, 
y por si fuera poco, Amiga de Commodore 
es el único ordenador multitarea que puede 
efectuar varios trabajos simultáneamente. 

El precio también es importante. Por 
330.000 ptas. ex. IVA, el Amiga incluye: 

- Unidad central con 768 K RAM. 

- Monitor de alta resolución en color y so¬ 
nido. 

- Unidad de discos de 880 K. 

- Teclado profesional y ratón. 

Por mucho que avance la investigación 
en el campo de los ordenadores, tardare¬ 
mos en ver algo parecido. 



commodore 


Imagina siempre lo mejor. 


Microelectrónica y Control, S.A. Unico representante de Commodore en España. 
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